д иимиивиьччетиня 


ль вероваНИ 


изуальной с Ум турь 
иль "ТВ и и цифровых медиа 


ГЛАВА 


Визуальные компоненты 
Тре Миа! Сотропещ$ 


ГЛАВА 


Контраст и сближенность 
Сопга${ апа АНтйу 


ГЛАВА 


Пространство 
Зрасе 


Кажется, что линии, тянущиеся вдоль верхней и нижней границы плоскости, встретятся или пе- 
ресекутся в одной точке, называемой «точка схода» (ТС). Обычно точка схода размещается на 
линии горизонта, хотя она может располагаться в любом месте. Точка схода создает протяжен- 
ную плоскость (1опоНид!та! р!апе) — чрезвычайно важную характеристику иллюзии глубины. Од- 
на сторона плоскости кажется отстоящей дальше, хотя находится на той же поверхности листа, 


Классический пример перспективы с одной точкой схода возникает, если встать между желез- 
нодорожными рельсами. Кажется, что пути сходятся в одной точке на горизонте. На самом деле 
рельсы никогда не пересекутся, они всегда остаются параллельными, но кажется, что они схо- 
дятся в одной точке. 
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К протяженной плоскости можно добавить вторую точку схода. Если точка обзора (ракурс) стано- 
вится выше или ниже, боковые стороны плоскости перестают быть параллельными. 


* \Р 
Хх 


Теперь здесь две точки схода. Верхняя и нижняя стороны плоскости стремятся к точке справа 
отрамки, А боковые стороны сходятся во второй точке схода над рамкой. Если позиция зрителя 
станет выше, то боковые стороны будут стремиться к точке под рамкой. 
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Изменение угла пересечения плоскостей на противоположный — другой пример перспективы с 
двумя точками схода. Это происходит, если, например, смотреть в угол комнаты 


Хотя точки схода скрыты за протяженными плоскостями, тем не менее сходящиеся линии пр! 
и- 


сутствуют, 
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Возможно использовать четыре, пять, двадцать или еще больше точек схода на изображении. 


Если бы это было упражнением по черчению (каковым оно не является), мы потратили бы вре- 
мя, изучая сложность построения перспективы с большим количеством точек схода. Однако зри- 
тель, смотря фильм или видео, не обращает внимание больше, чем на три точки схода. Такое 
ограничение является преимуществом для режиссера, так как это означает, что существуетлишь 


три возможных уровня иллюзорной глубины при использовании перспективы и схождения пер- 
спективных линий в одной точке. 


Помните, неважно, сколько точек схода добавлено, в любом случае не существует настоящей 
глубины. Картинки и фотографии использованы здесь, чтобы проиллюстрировать, как выгля- 


дит глубина на плоской двухмерной поверхности листа. Вся глубина иллюзорна. 


Различие по величине (512е ОШегепсе) 


Если объект известной величины уменьшается, кажется, что он отдаляется. Если объект увели- 
чивается, он кажется более близким. 


В этом кадре присутствует глубина изображения, посколькутри персонажа расположены на раз- 
ных планах. Один находится на переднем плане, другой — на среднем, а третий — на заднем пла- 
не. Распределение героев по разным планам увеличивает разницу в их величине. Также обрати- 
те внимание, как между персонажем на переднем плане и персонажем на заднем плане образо- 
валась протяженная плоскость. Конечно, все эти изображения людей находятся от нас на одина- 
ковом расстоянии, так как все они расположены на одной плоской поверхности (на этой страни- 
це). Различие по величине создает иллюзию глубины 
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] 


Улярно плоскости изображения. Напри! 
лет взлетает, он набирает Скорость, однако чем дальше он удаляется, тем 
его скорость. 


Движение камеры (Сатега Моуетеп!) 


Эта фотография иллюстрирует текстурную диффузию. Фигуры болельщиков на переднем пла- 
не имеют индивидуальные текстуры и детализацию. А люди на заднем плане уменьшены до ма- 
леньких точек, и детализация отдельных структур не видна. Объекты с большей детализацией 
структуры кажутся ближе, а объекты с меньшей детализацией кажутся дальше. Эта фотография 
также содержит в себе другие характеристики глубины, такие как перспектива и величина объ- 
екта. Дальнейшее изучение и сопоставление характеристик глубины пространства кадра сдела- 
ет их более понятными. 


Дымка (Аепа! ОМизоп) 


Дымка зависит от присутствия частиц в воздухе. Это могут быть частицы пыли, дождя, тумана, 
смога, задымления или чего-либо подобного, что уменьшает четкость заднего плана. 


Дымка служит причиной возникновения трех изменений в изображении, которые создают иллю- 
зию глубины. Дымка уменьшает детализацию структур, понижает контрастность изображения, 
изменяет цвет объекта на цвет этой дымки. 


В ясный день без дымки (смог, туман, дождь, изморось и т, д.) мы обычно говорим, что все выгля- 
дит четким и ясным. То, что мы описываем, является избытком текстурированных поверхностей и 
основных цветов, которые лучше заметны вте дни, когда дымка отсутствует. 
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На фотографии нижние окна выгл 
большими и квадратами, Подобн 
понимает, что все окна имеют од: 
ется как глубина. 


ЯДЯТ ВЫСОКИМИ И прямоугольными, а окна верхних этажей — не- 
ое изменение формы окон создает иллюзию глубины. Зритель 
инаковую форму, поэтому изменение их размера воспринима- 


Тональное разделение (Топа! ЗерагаНоп) 


Тон связан с ахроматической шкалой оттенков серого. Шкала не содержит цветов. Это серия 
градаций оттенков от черного к белому. Контраст тона вызывает у зрителя ощущение глубины 


благодаря яркости объектов. Обычно более яркие объекты кажутся расположенными ближе, а 
более темные — дальше. 


МИ ТГ. 


Шкала оттенков серого. 


й объ- 
ового размера, зритель всегда воспримет более яркий 

а объекта одинак: 

Даже если есть дв 


более близкий, а более темный — как находящийся дальше, 
ект как 


утов”. По мере его движения на камеру слин 
‚действие. Изменится относительная величин 


500-миллиметровый 985 футов 
объектив 


Теперьактер стартует с расстояния 1000 футов** 
сяв 985 футах***. Он проходит те же самые 15 ф 
является. Этот прием работает с ЛЮбыми объе 


докамеры, проходит 1 
Утов, но ни Одна изхара! 
ктивами, хотя в данном 
рим. ред, 

** Прибл. 300 м. 


ЕВА 
рибл. 4,5 м. Г] 


Прим. ред, 


*** Прибл. 295,5 м. Прим. ред, 


Глава 3 ® Пространство 


Эти прим 
римеры создания плоского пространства путем ограничения цветового диапазона только 
холодными или только теплыми оттенками цвета. 


Верхняя и нижняя позиции. Переднеплановая / заднеплановая позиция 
(Цр/ Оомт Ро$юп) 


Положение объектов относительно плоскости съемки помогает создать плоское пространство. 


Помещение всех объектов на передний план создает плоское пространство. 


Перекрытие (Оуепар) 

В идеале в плоском пространстве объекты не перекрывают друг друга, так как перекрытие вы- 
зывает ощущение глубины кадра. Полностью устранить перекрытие при создании плоского про- 
странства невозможно, так как каждый кадр содержит фон, а любой объект, размещенный на 
этом фоне, частично его перекрывает. Перекрытие можно уменьшить, тщательно расположив 
объекты в пространстве кадра, но устранить его невозможно. 


Фокус (Росиз) 


Любой объект нев 
ко объект становится 


фокусе выглядит плоским. И неважно, на каком плане он находится. Как толь- 
размытым, он перестает выглядеть объемным. 
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Различие по величине (52е О!Негепсе) 


Так как более крупные объекты к; 


Главаз * Пространст во 


лубины ( 


на задний план, а малые расположить на переднем плане, пространство изображения станет 
плоским. 


Ограниченное пространство (ИтКед Зрасе) 


Ограниченное пространство — это особая комбинация характеристик глубинного и плоскостно- 
го пространства, Закрытое пространство использует все элементы глубины, кроме двух: 

— протяженная плоскость. Она заменяется в данном случае на фронтальную плоскость; 

— движение объекта перпендикулярно плоскости съемки. Движение на камеру / через камеры 
‘уменьшить или исключить. Объекты должны двигаться только параллельно плоскости съемки. 


Ограниченное пространство — сложный, привлекательный вид пространства. Альфред Хич- 
кок и Ингмар Бергман использовали его во многих фильмах. Этот нетипичный вид простран- 
ства обладает визуальными характеристиками, которые отличают его от глубинного и пло- 
скостного пространств. Как применить нужный тип пространства, вы узнаете из главы 9. 


ы содержат множество характеристик глубины: изменение по величине, текстурную 


зию. тональные и цветовые контрасты, передний / задний план расположения и пере- 
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а — наиболее важны 


ная перспектив 
ы уемые с глубиной 


ле. Точки схода и линей 
оскости, ассоциир 


пользуются. Протяженные пл 
менены на фронтальные плос 


кости. 


дний и задний планы, расположенные на изображениях с огранич! 


еясно можно рассмотреть на диаграммах. Ограниченное пр 
максимум три плана. Когда на изображении пред 


Передний, сре. 
странством, боле! 
жет содержать минимум два, 
лее трех планов, их трудно визуально разделить. 
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Глава 3 ®* Пространство 


В этом кадре визуально хорошо различимы средний и задний планы благодаря характеристи- 
кам глубины. 


В этой версии того же самого кадра актер с заднего плана и элементы глубины были убраны. За- 
дний план теперь визуально неотличим от среднего. Изображение из ограниченного преврати- 
ЛОСЬ В «ПЛОСКОЕ». 


Е ме вс 


Качество ограниченного пространства подобно взгляду через несколько разделенных листов 
стекла на переднем, среднем и заднем планах, Если кажется, что они слишком близко друг к 
другу, возникает плоскостное пространство, если они визуально разделены, возникает огра- 


ниченное пространство. 
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дцоиз Зрасе) 


ое пространство 


никает, когда зритель не может устан 


ие объектов В кадре. 
еленными. В основном 
установить субъект, ист! 
кту. Такой тип изобра 


Неопределенное пространство воз 
ры или пространственное соотношен 


Большинство изображений не являются неопред 


в себе визуальную информац 
ектов и расположение камеры 


ию, которая позволяет 
по отношению к субъе 


знаваемое пространство. 


Размер ип 
р и пространственные характеристики на этом кадре легко о 
ясного, это пространство распознается и. — 


Но иногда на характ 
е 

ты р ристики пропорциональных отношений и простр 

ывают или де анства не. 

о з зориентируют. Это и создает неопределенное Е 
комби прос 

ай нации характеристик плоскостного и и _ 

дано с использованием следующих элем глубинного пространс 
ентов: 


недостаток движения ( 


1аск о! 
зритель смог п. тоуетепе 
АА  остранствонии Иногда объекту необх 
ю ориент одимо на! 
ацию: чать движ 


Глава 3 ®* Пространство 


объекты неопределенной величины или формы (оЫес{$ о! ипкпомип {ге огэваре). Соотноше- 
ние величин объектов может изменяться намеренно, чтобы дезориентировать зрителя Пропор- 


ции неизвестных предметов могут внести неясность, 


тональная и текстурная имитация (‘опа!апд {ежиге раНегпз). Пространство становится невоз- 
можно определить, так как характеристики глубины или плоскостности замаскированы; 


зеркала и отражения (питогз апа гейесйоп5). Составные изображения могут дезориентиро- 
вать зрителя, не давая ему понять расположение объекта в окружающем пространстве 
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9 сатега апо!еэ). Необычный угол 


дезориентирующие ракурсы (фзопепип 
зить фактическое пространство кадра. 

Неопределенное пространство вызывает у аудитории тревогу, напряженность, 
Обычно оно используется в триллерах и фильмах ужасов, чтобы усилить виз 
ющую. Неопределенное пространство трудно сохранить. Как только в кадре 
или человек известного размера, аудитория уясняет себе пространственные 


все неопределенное становится определенным. 


Сравнение четырех типов пространства 
(Сотраипа {Пе Роиг Зрасе Турез) 


Любое изображение можно систематизировать по принадлежности к одному из 


пространства. Следующие примеры иллюстрируют четыре способа структурной 
съемочного пространства. 
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Это двухмерное пространство. Стены фронтальны, и нет ни одной протяженной плоскости, ни 
перспективных линий. Актеры расположены на одном плане, они одной величины, с одинако- 
вой детализацией текстуры, а любое их движение направлено параллельно плоскости съемки. 


Здесь будет использован наезд трансфокатором или проезд камеры параллельно фронтальной 
плоскости стены. 


Третий тип — это ограниченное пространство. Характеристики глубины на этом изображении 
включают различие по величине, текстурную диффузию, отношение переднего/заднего планов, 
тональное разделение, но здесь нет ни одной уходящей в глубину плоскости, только фронталь- 
ные поверхности. Исключение протяженных, уходящих в глубину плоскостей — решающий фак- 
тор при создании ограниченного пространства. 
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Контроль пространства в процесс 
(СопгоШпа расе Виппа бен м ^ 
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В четвертом варианте на рисунке изображено неопределенное пространство. В 
свет, случайный источник освещает ступени лестницы, а оба актера в темноте. И 

определенно, т.к. невозможно определить истинные размеры и пространственно! 
объектов в кадре. Где находится камера в холле? Как близко дверь? Камера сним 
го или нижнего ракурса? Визуальная неопределенность сделала все характерис 


ства ненадежными. 


Каждое из этих четырех изображений холла позволяет начать повествование, и 
визуально уникальна. Какой вид пространства наиболее приемлем для вашей ра! 
ли глубокое пространство лучше всего выразить идеи в вашем сюжете или понадо! 
нация плоского и глубинного пространств? Неопределенное пространство лучше 


дет для отдельных частей, так как оно специфически воздействует на аудиторию. Гл 
и визуальная структура» поможет выбрать вид пространства 


пользование протяженных плоскостей 
странства. } 


я 

ремещение в глубину кадра, ы ОИ 
3. Движение камеры. 
камеру в руках, старайт 


(ТНЕ О'СИТАЕ РААМЕ АЗРЕСТ ВАТ!О) 


астей, являет 


кадра на две и более 


Таким разделителем может быть поликадр, какв фильме К. Тарантино «Убить Б 


ще разделитель — это существующий в кадре объект. 


Или это мож 
ет быть то 
энальным разделением кон 
трастом н 
а задн 
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Линия горизонта создает разделение посередине. 


и части могут служить оконные проемы. 


Разделителями на тр 
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Сетчатое деление может создават ЬСЯ СЛОЖНОЙ 


Глава 3 ® | 1ространство 


архитектурой помещения или игрой © 


Ч г № - | 


м иЗОЛ 
й элемент, актер оказывается на мало! 
Если добавлен разделяющи! 


аница и соср. 
т как визуальная гр: 

ерхности действуе' 

дра. Разделение пов 

зрителя на одном участке кадра. 


Здесь сетчатое разделение экрана сначала обращает внимание зрителя на 
том на мужчину на заднем плане. Принцип сетки направляет и 


удерживает вник 
определенной части кадра, 


3. Разделение экрана может нарушить установленны 
но ограничены рамками одного формата 
бражения менялся во время Фильма, как, Например, в «Наполеоне» (1927) А 
«“Мозговом штурме» (1983) Дугласа Трамбалла). Изменение Формата весьма. 
его постоянство может быть скучным или неподходящим для некоторых историй. 


й формат кадра. Фильм 
(есть, правда, несколько примеров, ко 


Зрители сперва сталкиваются с формата 


ми 1.33, 1.85 


Глава 3 ® Пространство 


На каждом из этих изображений сформирован новый форматкадра посредством разделения на 
части (кадрирование). Все действие происходит во вновь созданном временном кадре. 


4, Деление кадра может быть обусловлено сюжетной линией. 


Разделение на три части помогает понять чувства героя. 
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В данном случае деление кадра с помощью окна подчеркивает разные Эмо! 
ния героев. 


Закрытое и открытое пространство 
(С!озе4 апа Ореп Зрасе) 


ЗАКРЫТОЕ ПРОСТРАНСТВО (СЕОЗЕР $РАСЕ) 


Основной причиной того, что большинство изображений кажутся закрытыми, яв 
‚ 
границы изображения. 


9: 
|2. Глава 3 ® Пространство 
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Линии как визуальный компонент взаимодействуют с закрытым пространством. Не только 
границы кадра замыкают пространство, но изображение само по себе наполнено горизон- 
тальными и вертикальными линиями, которые укрепляют линии рамки, Чрезмерное количе- 
ство вертикальных и горизонтальных линий показывает, насколько композиция данного ка- 
дра обусловлена линиями, которые параллельны рамке, что подчеркивает закрытое про- 
странство. Вертикальные и горизонтальные линии присутствуют во многих изображениях, 


у 


акцентируя их закрытость. 


Открытое пространство — это специфический тип пространства, который может существовать 
вне кадра, за пределами экрана. Его сложно создать, но, возникнув, оно устраняет границы и 
вызывает у зрителя ощущение, будто изображение существует и вне кадра. 


Изображение бесконечной пустыни или неба не являются открытым пространством. Создание 
открытого пространства не имеет ничего общего с действительным расположением места съем- 
ки И, по правде говоря, создать открытое пространство в пустыне весьма сложно, 
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Такой тип движения достаточно интенсивен и динамичен, чтобы раздвинуть границы и создать 
ощущение пространства за экраном. Когда зрители смотрят на экран, такое движение визуаль- 
но выходит за его границы и создается ощущение, что оно происходит и за пределами экранных 
рамок 

Движение в кадре, раздвигающее его границы, может создать открытое пространство. Движу- 
щаяся масса в кадре должна быть достаточной по величине относительно размеров экрана, ее 
движение должно быть не слишком быстрым, чтобы аудитория могла его воспринимать, но и 
не слишком медленным, чтобы создать напряженность, размывающую границы кадра. 
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Если движение камеры произвольно и ‘беспокойно, а скорость достаточно высока, все в кадре 
будет двигаться в противовес статичным рамкам. Это увеличит динамику и может быть доста- 
точным, чтобы создать открытое пространство, 


Исключение статичных линий (Ейтлпаноп о! З1анопагу Мпез) 


Создавая открытое пространство, необходимо убрать все линии, которые подчеркивают гра- 
ницы изображения, Открытое пространство настолько чувствительно, что любой элемент за- 


крытого пространства — например статичные линии — может с легкостью акцентировать 
границы 


Т едставить кадр без линий. Вот изображение здания, а ниже схема, которая показы- 
эудно п . 
я. : ии, присутствующие на изображении. В реальном мире линии настолько устой- 
вает все лин 

аи от них практически невозможно. Даже линия горизонта может помешать 
чивы, ЧТО ОТК: 

зображение пустыни редко открытое). Чем больше 
т ытым (вот почему и 

пространству стать откр! 


крыто. 
статичных линий на изображении, тем более оно закр 
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Намного проще понять типы пространства, если увидеть их использование. Есть великолепные 
примеры среди телевизионной рекламы, музыкальных клипов, компьютерных игр, телешоу или 
короткометражных фильмов. 


Если вы никогда не видели следующие фильмы, посмотрите их. Визуальные аспекты любого 
фильма проще понять, если смотреть фильм без звука (хотя первый просмотр любого фильма 
должен быть со звуком). Чем большее число раз вы просмотрите фильм без звука, тем больше 
вы узнаете о его визуальной структуре. 


Хорошей стороной изучения изображения является то, что здесь ничего не скрыто. Ингредиенты 
блюда, например, легко утаить. Вы едите восхитительный обед, но не можете разгадать рецепт. 
А структура изображения не может быть спрятана, так как все можно увидеть на экране. Чем 
большее число раз просмотрите фильм, тем больше киноингредиентов сможете распознать. 


Следующие фильмы — прекрасные примеры удачного использования пространства. 
Глубинное пространство (Оеер Зрасе) 

«Печать зла» (Тоисв оРЕМИ, 1958) 

Режиссер Орсон Уэллс 

Сценарий Орсон Уэллс 


Оператор Рассел Метги 
Художник-постановщик Роберт Клэтворти 


Посмотрите этот классический фильм в стиле нуар. Он является своеобразным каталогом при- 
емов создания глубокого пространства и того, как с их помощью добиться максимального эф- 
фекта. Также отличным примером глубинного построения изображения является фильм Уэллса 
«Гражданин Кейн» (С@геп Капе). 
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ажения 
Плоское пространство и разделение поверхности изобр 
(Рае расе ап4 биНасе Омеюп) 


х «Клют» (Кше, 1971) 
Режиссер Алан Пакула 
Сценарист Энди и Дэйв Льюисы 
Оператор Гордон Уиллис 
Художник-постановщик Джордж Дженкис 
«Манхэттен» (Маппанап, 1979) 
Режиссер Вуди Аллен 
Сценаристы Вуди Аллен и Маршал Брикман 


Оператор Гордон Уиллис 


Художник-постановщик Мел Борн 


«Клют» И « 
Манхэттен» были сняты Гордоном Уи 
го плоского изображения, кото в” 


А в «Манхэттене» 
ных персонажей, 


«Свидетель» (ИЛпез5, 1985) 
Режиссер Питер Уир 


Сценаристы Эрл Уоллос и Вильям Кел 
ли 
Оператор Джон Сил 


Художник-постановщик Стэн Джо. 
ллИ 
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В фильме «Свидетель» показаны два контрастных изображения: плоское пространство в сценах 
с сельской сектой амишей и глубинное пространство в сценах с полицией. 


«Красота по-американски» (Атепсап Веашу, 1999) 
Режиссер Сэм Мендес 

Сценарист Алан Бол 

Оператор Конрад Хол 


Художник-постановщик Наоми Шоан 


Визуальная структура «Красоты по-американски» контрастна, но использует плоское простран- 
ство. Обратите внимание, как подчеркнут передний план с помощью стен, окон и дверных про- 


емов. 
Ограниченное пространство (Итйед Зрасе) 

«Фанни и Александр» (Еаппу апа А!ехапае!, 1982) 

Режиссер Ингмар Бергман 

Сценарист Ингмар Бергман 

Оператор Свен Нюйквист 


Художник-постановщик Анна Асп 


103 


ГЛАВА д. 


Линия и форма 
Ыпе апа Зваре 


Линии будут заметны только при тональном или цветовом контрасте. Белый лист на черном сто- 
ле легко заметить. Но если этот же лист поместить на белый стол, его границы и сам лист станут 
практически невидимы. Без тонального контраста край листа не будет заметен. 


Тень на плоской стене — пример линии-края. Мы видим край двухмерной тени, однако, на самом 


деле линии не существует. 


КОНТУР (СОМТОЧВ) 


Видимая ли 


ния, окружающая границы любого трехмерного объекта, называется контуром. Боль- 


шинство объектов в реальной жизни трехмерны, имеют высоту, ширину и глубину. Мы восприни- 


маем линию вокруг этих объектов. 
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Зритель соединяет основные точки на изображении для получения линий. Такие точки должны 
выделяться по цвету, тонуит. д., чтобы привлечь внимание смотрящего, они могут создавать лю- 
бые изогнутые или прямые линии, треугольники, квадраты ит. д. 


Здесь основными точками являются головы людей. Соединяющие линии тут создают диагональ- 


ную линию и треугольник. 


ПЕРЕСЕЧЕНИЕ ПЛОСКОСТЕЙ (!МТЕВЗЕСТЮМ ОГ РЕАМЕЗ) 


Когда две плоскости встречаются или пересекаются, они создают линию. 


Линия 
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Видимые траектории (Ас\ша! Тгаскз) 


Когда некоторые объекты перемещаются, часто остается видимый след или линия (траектория). 


Самолет оставляет за собой видимый шлейф, или лыжники, спускающиеся с заснеженного скло- 

на, оставляют за собой на снегу линии. Шлейф на небе или углубления в снегу на самом деле не 

являются линиями, это лишь видимость линий на расстоянии — следы, отражающие направле- 
_ ние движения объекта. 


Виртуальные траектории (\Уиа! ТгасК$) 


льшинство объектов не оставляют за собой видимого следа, но создают воображаемую 
ми линию их движения. Виртуальная траектория — это линия, которую мы сами представ- 


ляем. 


Летящая птица или едущая машина, например, не оставляют видимого следа. Линия их движе- 
зникает только у человека в голове. Так как траектория имеет отношение к 


ния на самом деле во. к 
мы еще вернемся к обсуждению этой темы в главе 7 «Движение». 


_ движущимся объектам, 


Линейный мотив (Ипеаг Мо) 


Любое изображение может быть упрощено до линий. Это называется «ЛИ 


инейный мотив может быть комбинацией из круглых, прямых, ве] 


браженный л! 
зонтальных или диагональных линий. 


ментарно прищуриться, Прищурива 
н 


ность и подчеркивает линии, образ и 
; ую 


щие линейный мотив 
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Глава 4 ® Линия и форма 


\ 


Взгляните, пришурившись, на это изображение. Линейный мотив — диагональ. 


Важно, чтобы, оценивая линейный мотив на двухмерном экране, вы понимали, что те составляю- 
щие линии, которые вы видите, не являются линиями в реальной жизни, 
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Контраст и Сбл 
Сотгаз{ апа АН 
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иженность 
пку) 


ОРИЕНТАЦИЯ (ОНЕ" 


Ориентация (расположение) — это углы между линиями, созданными неподвижными или стаци- 
онарными объектами. Большинство линий, к которым принадлежат линии-края, кажущиеся ли- 
нии на расстоянии, линии пересечения плоскостей — статичны. К ним относятся: углы комнат, 
двери, окна, мебель, тротуары, деревья, здания ит. д. 


Ориентация линий бывает горизонтальной, вертикальной и диагональной. 


Линейный мотив обычно создается ориентацией линий. Линейный мотив каждого кадра 

схематически изображен на сопутствующем рисунке. Если вы не можете увидеть линей- 

ный мотив сразу, прищурьтесь, чтобы убрать посторонние детали, мешающие восприя- 
, 

тию линий. 
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Линия и Форма 


Глава 4 « 
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Диагональные линии являются наиболее напряженными, вертикальные линии не столь интен- 
сивны, а горизонтальные — наименее динамичны и напряженны. Ориентация по контрасту мо- 
жет быть в одном кадре, в нескольких кадрах или между эпизодами. 


Это изображение иллюстрирует контрастное расположение линий внутри одного кадра, 
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120 Глава 4 ® Линия и форма 


Эти два кадра показывают сближенность ориентации от кадра к кадру, так как угол статичных ли- 


ний не меняется. 
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122 Глава 4 ® Линия и Форма 


НАПРАВЛЕНИЕ (О1ВЕСТЮМ 


Направление отображает линии траекторий движущихся объектов. На следующих изображе- 
ниях стрелки показывают направления движения объектов. 


ДИ 


БР 
ЗЕ | р 


Есть восемь направлений, в которых двигается объект на экране. 


Принцип сближенности по направлению возникает в кадре тогда, когда два (или более) объекта 
движутся в одном направлении. 


А это пример контрастапо направлению линий, когда вкадре объекты движутся в разных направ- 
лениях. 
Контраст и сближенность по направлению линий также могут существовать и от кадра к кадру. 
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КАЧЕСТВО (@ЧАНТУ) 


изны линии. 
Качество — это критерий степени прямизны или крив 


Линии 1 и? схожи по качеству, потому что обе они практически прямые. 
Линии 1 и4 — контрастны, так как одна из них прямая, а вторая — искривлен 
Некоторые характеристики и эмоции часто ассоциируются с качеством линий. Бо) 


1 2 


мая и искривленная линии имеют. 


В основном прямая линия ассоциируется со следующими характеристиками: г 
агрессивный, банальный, честный, индустриальный, упорядоченный, сильный, 
взрослый и жесткий. А искривленная линия часто ассоциируется с такими хара 


ральный, безопасный и гибкий. Эти характеристики могут создать предсказуемый 
ляются всего лишь общим руководством. Ваше личное восприятие прямых и иск 
повлияет нато, как вы их будете использовать. Глава 9 объясняет, как любая указа 
стика может быть ассоциативно увязана с любым базовым визуальным компоне 


Глава 4 ® Линия и форма 


Эти изображения иллюстрируют контраст или сближенность линий по качеству внутри кадра. 
Контраст прямых и искривленных линий усиливает и общую напряженность изображения. Сбли- 
женность прямых линий снижает визуальное напряжение 


Эта пара кадров демонстрирует сближенность качеств линий В каждом из них все линии пря- 
мые, 

Есть и другие способы применить принцип контраста и сближенность к линиям, включая толстые 
и тонкие, бесконечные и отрезки, длинные и короткие, в фокусе и не в фокусе. В художественных 
школах этому уделяют большое внимание, но зрителям достаточно трудно заметить все эти свой- 
ства линий при просмотре фильма, со звуком и визуальными эффектами. Даже режиссеру непро- 
‘сто следить за ними. Изредка эти вторичные аспекты линий становятся визуально важны в кино или 
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контрасти сбл иженность. 


‘на ТВ, но обычно они не сильно влияют на и 
1е визуальные аспекты лини 


чество — вот основные и наиболее важны 
редь заметны зрителю. 


Форма (паре) 


Также как основные типы пространства и линий, существуют и основн! 
формами являются круг, квадрат и равносторонний треугольник. Формыс 
стве изображения, которое бывает плоским и глубинным. Поэтому форм 


двухмерные (плоское пространство) и трехмерные (глубинное простран 


Ту“ 


Круг, квадрат и треугольник — двухмерны. 


91.4% 


Шар, куб и трехгранная пирамида — трехме 
рны. 


Глава 4 ® Линия и форм 
а 
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Лица можно также классифицировать как основные формы. 


РФ 


Кроны деревьев тоже делятся натри основные формы 


Глава 4 ® Линия и форма 


Освещенные и теневые участки также могут создавать круг, квадрат или треугольник. 


Такие же эмоциональные характеристики, которые применяются к прямым и искривленным 
линиям, подходят и для круглых, квадратных и треугольных форм. Круги обычно ассоции- 
руются с уклончивостью, романтичностью, пассивностью, естественностью, мягкостью, не- 
посредственностью, гибкостью и защищенностью. Квадраты же прямые, индустриальные, 
упорядоченные, линейные, ненатуральные, взрослые и жесткие. Из-за диагональных линий 
треугольник обычно описывают как смелый, агрессивный, динамичный, злой, угрожающий, 
хаотичный, пугающий, дезориентирующий и неорганизованный. Не забывайте, что такие ха- 
рактеристики не являются правилами и могут привести к шаблонности. В главе 9 подробно 
объясняется, как правильно «привязывать» эти эмоциональные характеристики к линиям и 
формам. 


Контраст и Сближенность (Соп!газ! апа АНпу) 


Между двухмерными формами — кругом и треугольником — существует максимальный кон- 
траст. Также наиболее контрастны трехмерные формы — шар и пирамида. Если делать такое 
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А это изображение иллюстрирует сближенность форм внутри кадра. Все основные формы тут 
прямоугольные. Контраст и сближенность форм может быть также от кадра к кадру или между 


последовательностями кадров. 


Контролирование линий и форм 
з процессе съемки 1 
ог(гоШта Мпе апа Эпаре Вийпд Ргодисйоп) 


Вот практическая ситуация: завтравы собираетесь снять сценуи решили акцентировать линии и 
формы. Как вы можете это делать (контролировать их)? 


1. Прищуривайтесь. Большинство линий в современном мире вертикальные и горизонталь- 
ные, так как они заданы архитектурой. Двери, окна и стены в большинстве случаев вертикальны 
и горизонтальны. То же самое касается и обстановки. Каков же линейный мотив кадра? Исполь- 
зуйте контрастное стекло или научитесь должным образом прищуриваться, чтобы распознать 
линии снимает объектов (мест) и упростить изображение. 
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Во многих фильмах диагональные линии используются, чтобы подчеркнуть психическое состоя- 
ние главного героя и сделать изображение более хаотичным. 


Формы пространства (5Нарез о! Зрасез) 
«Конформист» (ТВе Сопопт/5Е, 1969) 
Режиссер Бернардо Бертолуччи 
Сценарист Бернардо Бертолуччи 
Оператор Витторио Стораро 


Художник-постановщик Фернандо Скарфиотти 


В этом фильме выделены формы пространства. В каждой сцене использованы разные формы. 
«Сияние» ( Тпе ЗВ т/под, 1980) 

Режиссер Стэнли Кубрик 

Сценаристы Стэнли Кубрик и Дайан Джонсон 

Оператор Джон Алькот 


Художник-постановщик Рой Уолкер 
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Стиль изображения подчеркивает треугольные формы, образ 


с одной точкой схода, 


«Сексуальное чудовище» ( беху Веазь 2000) 


Режиссер Джонатан Глейзер 
Сценаристы Луис Меллис и Дэвид Скинто 
Оператор Иван Берд 


Художник-постановщик Ян Холериг 


Архитектура дома и бассейна создает основной линейный мотив во всем фильм 
ствующие костюмы не отвлекают внимание и делают архитектуру еще более важн 


Это кадр тонально контрастный. 
Если произведение должно выглядеть мрачным, сделайте декорации темными, выбирай- 
те костюмы темных цветов, в кадре используйте только темные объекты и уберите из кадра 


все предметы светлых тонов. Тональность фильма будет определяться тоном объектов в ка- 


дре. В результа 
темным, У актера не. 
Напротив, для создан 
их на светлые. А чтобы сде 
лыми и очень темными тонами, 


те, так как все объекты темные, само изображение также будет выглядеть 
должно быть белой рубашки, она может быть темно-серой или черной. 
ия оптимистичного настроя уберите все темные предметы, заменив 
лать изображение контрастным, работайте только с очень свет- 


Если вы хотите весь фильм снять, используя такой метод, освещение должно быть плоским и 


не давать теней. Простр 
ков серого будет регулиро 
лять тональными отношениям 


анство кадра должно быть освещено равномерно, так как шкала оттен- 
ваться самими объектами, а не освещением. В таком случае управ- 
и изображения будут художник-постановщик и художник по ко- 


стюмам. 
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СВЕТ И ТЕНЬ (ОСВЕЩЕНИЕ) 
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исит от тона объект 


на телевидении в ситкомах и ток-шоу зав 
звестных про 


Тональный диапазон 


‚ технически упростить съемку и избежать и 
а несколько камер, пространство кадра равномерно о 
гли свободнее передвигаться, а камеры могли © 
жник по костюмам следят за разбросом то! 


делается для того, чтобы 
эти шоу обычно снимаются н. 
процессе съемки, чтобы актеры мо! 
ных точек. Художник-постановщик и худо: 
стью. Если художник-постановщик решит раскрасить декорации в темный цвет, они 
дут на экране. Освещение не повлияет на тональные отношения, светлое останется 


темное — темным. 


Второй способ выстраивания тональных отношений изображения — это освещение 


чае тональные отношения регулируются посредством количества света, попадающ! 
екты. 


Белая стена может быть затенена и казаться серой. Яркость стены в такой ситуации в 

мере зависит от света, попадающего на нее, чем отее собственного тона. Светлые о 

гутвыглядеть темными, а темные — светлыми, в зависимости от освещени 3 
я. 


Хорошим примером использования это 
ь г 
ский термин, означающий 


и © способа яв 
: “ ный филь 
сания жан г 
ра фильмов 1940-х. Традиция 
Е сохранил 
падет Сопуо! (Нанта) Прим. р: 
им. ред. 


- впервые был использован 
ась 
До настоящего времени, н: 
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=>. 
А 


фильм Романа Полански «Китайский квартал» (СЬиа(от, 1974) или Стивена Фрирза «Кида- 
лы» (Тпе биМегз, 1990). Фильмы-нуар, ужасы и триллеры часто акцентируют светотеневое 
решение на основе оттенков серого. Безусловно, и до фильмов-нуар освещение играло важ- 
ную роль в кино. Немое кино, снятое на черно-белую пленку, зависело от выразительности 
схем освещения, которые передавали настроения и эмоции. 


я <, о о 4 
МХ ЛА ЙМУМ 
МАМУ 7 АУ ИЛА 


Здесь тональные отношения зависят от освещения. 


Это два кадра одной и той же сцены. В первом основную роль играют собственный тон объектов 
иих разброс в тональном диапазоне, на втором — главным является освещение. 


ЭКСПОЗИЦИЯ (ЕХРОЗУВЕ) 


Третий метод регулирования тонального диапазона — это выбор объектива и камеры. Это наи- 
менее избирательный способ. Когда регулируется выдержка и диафрагма камеры, все изобра- 
жение одновременно становится ярче или темнее. Невозможно таким способом подсветить или 
затемнить что-то одно, не затронув при этом остальные объекты. 

Изменения тона (юпа! гапде) при нормальной экспозиции достигаются исключительно за счет 
диафрагмы (1-$Юр). 
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выявление и сокрытие 
л‚опсаепсе апа Мопсотсаепсе) 


Тональное выявление и сокрытие относятся к отношению между тоном изображения и тоном 
субъекта в кадре, Выявление происходит, если тон изображения подчеркивает формы субъекта, 
а сокрытие — прячет. Субъектом может быть лицо, человек целиком, группа людей или другой 
объект в кадре. Чтобы определить, произошло ли тональное выявление и сокрытие, автор изо- 
бражения должен установить, что является субъектом в данном случае. 


Это тональное выявление. 


Здесь же тональное сокрытие, 


В данном случае рассматривается крупный план, субъект изображения — лицо. На первом 
изображении тональная схема делает лицо видимым. Субъект и тональное оформление под- 
ходят друг другу, поэтому первая картинка является примером тонального выявления субъ- 
екта. На втором изображении субъект (лицо) не виден. На него не попадает свет, он скрыт. 
Это пример тонального сокрытия. Тональная схема картинки прячет субъект от зрителя 
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Это опять тональное выявление. Субъектом в данном случае является человек. Свето 
организована так, что человек полностью виден. 


Несмотря на то что первые изображения — силуэты, все равно одно является тональн. 
ленным, а другое — нет. А на третьем изображении хотя и тоже силуэт актера, но с 
уже является не лицо, а стоящая в дверном проеме фигура в полный рост. Даже если ч 
ка на этом изображении хорошо подсветить, зрители не смогут рассмотреть лица, 


стоит достаточно далеко. Но так как хорошо видна фигура, это является примером 
го выявления. 


Глава 5 ® Тон 


Здесь тональное сокрытие темнотой, 


Оба изображения — примеры тонального сокрытия. Предмет может быть скрыт в любой части 
тонального диапазона 


Распознавание тонального выявления и сокрытия может быть достаточно запутанным, пока вы точ- 
но не определите смысловой субъект. Если один субъект спрятан за другим, это не будет тональным 
сокрытием. Невидимость субъекта должна быть достигнута посредством использования тона. 


Тональное выявление используется в фильмах, где субъект виден, и зритель понимает, на что 
смотреть. В комедиях часто используют этот метод, чтобы сделать шутку более понятной. В за- 
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я акой жанр вам 6, 
висимости от вашего сюжета и предпочтений,  — 


как работать с тоном. 


Это крупный план лица с тональным сокрытием. Важным элементом фильмов 

ских фильмов и триллеров является невозможность зрителя увидеть лицо в кадре. Е 
в кадре (нападающий, жертва, свидетель, незнакомец и т.д.) спрятан, это вызыва! 
чувство тревоги. Хотя субъект на экране, его не видно из-за освещения. 


Тональное сокрытие, прячущее субъект, часто заставляет публику уделять больше в 


ку. Когда не на что смотреть, зрители больше интересуются диалогами, звуковым 
и музыкой. 


Контраст и сближенность 
(Согга${ апа А пйу) 


Глядя на шкалу оттенков серого, очень легко разобраться в контрасте и сближен! 
Помните, контраст и сближенность могут возникать в кадре, между кадрами и 
, 


дами. 


и || 


Максимально контрастными тонами являются белый и 
тенка, расположенные рядом на шкале 


рые тона. 
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:трастные тона (Сопигаз! оЁ Топе) _ 
«Люди-Т» (Т-Меп, 1947) 
«Грязная сделка» (Ва Оеа|, 1948) 
Режиссер Энтони Манн 

Сценарист Джон Хиггинс 
Оператор Джон Элтон 


Художник-постановщик Эдвард Джуэл 


В этом классическом фильме оператор Джон Элтон максимально использовал освещение, сле- 
дя за тонами. 


«Убить Билла» (КИ! ВИ, 2003) 

Режиссер Квентин Тарантино 

Сценаристы Квентин Тарантино и Ума Турман 
Оператор Роберт Ричардсон 
Художник-постановщик Юэй Танеда и Дэвид Васко 


В этом фильме тональное построение постепенно меняется от художественного оформления до 
освещения, Такая тоновая схема раскрывает эмоциональное состояние главной героини. 
«Манхэттен» (МапваНап, 1979) 


Режиссер Вуди Аллен 
Сценаристы Вуди Аллен и Маршал Брикман 
Оператор Гордон Уиллис 


Художник-постановщик Мел Борн 


Визуальная структура этого фильма является роскошным примером управления тональной 
структурой с помощью художественного оформления и освещения. 


Свеча 


60-ваттная. 
лампочка 


Кино / 
телевизор 


Дневной свет 


Здесь показаны четыре различных видимых спектра, полученные от различных источников света. 

В каждом спектре различные пропорции цвета. От свечи получается красноватый свет; обычная 
$. домашняя лампочка дает свет с оранжевым оттенком; специальный свет в павильоне, используе- 
мый в цветной фотографии, обычно менее оранжевый. А дневной свет преимущественно синий. 
Хотя ни один из этих источников не дает белого света, человеческое зрениетак устроено, что, учи- 
тывая цветовые вариации в различных источниках света, вспринимает свет белым. Более деталь- 
ное объяснение использования световых источников и их связи с кино читайте в «Дополнениях». 


Существуют две основные системы организации и смешения цветов: сложение и вычитание (ад- 
дитивная и субтрактивная системы), Хотя обе эти системы имеют одинаковые термины и неко- 


торые характеристики, каждую необходимо рассмотреть по отдельности. 


ВНАЯ СИСТЕМА (СИСТЕМА СЛОЖЕНИЯ)* 
Аддитивная система подразумевает смешение света разных цветовых оттенков. Обычно это 
происходит при помощи пересечения двух цветных лучей. Здесь изображены два пересеченных 


луча разных цветов, которые в итоге дали третий цвет. 


используется в театральных представлениях, музыкальных концертах, цир- 


ой Е часто й 
и очных клубах и т.д. Красный (геа) и синий (Ыше) прожекторы направле- 


4 ковых выступлениях, н 


тне даные бувйет. Прим. ред, 
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СУБТРАКТИВНАЯ СИСТЕМА (СИСТЕМА ВЫ 
Ч 


в 


месте их пересе' 
смешивания цветов 
результате образу. 


ны на исполнителя, находящегося на сцене, и В 
свет (тадета). Это и есть аддитивная система 
‘бавляет свою длину волны в синий (Бше) свет, ив 
цвет света. 

Телевизионные и компьютерные мон! 
‘этом вы можете прочесть в «Дополнениях». 

Цветовой круг в аддитивной системе (Тве Адайме бучет 


Цветовой круг организует цвета и показывает их связь друг с другом. 


иторы не смешивают цвета таким спос: 


Соог \ 


Тут представлен цветовой круг в аддитивной системе. 


Основными цветами 

Е 2 

п, НН аддитивной системе являются красный (геа) 

. и у ы 

цветового И АЕ другой цвет, необ Зелен (9 

круга. Не забывай ‚ необходимый 

Синий вайте, что аддитивная система являе и 

иний (Бе) + красный (гед) = пурпурный ( 'тадета) Бы. °_ 
па 


Зеленый (дгееп) + синий (Бе) = голубой ( суап) 
Красный (гед) + зеленый (дгееп) = желтый (уеИоии) 
и, 


Пурпурный (тадета 
рюзу, но чуть более тым я к фиолетовому, но чуть кра: 
й. снее. Голубой ( 
суап) 


тый (уе/ом,). 


ИТАНИЯ)* 


ое 
* Тпе ЗиБгасуе бузет Прим, ре; 
В , ред, 


Глава 6 ® {вет 


Пурпурный (тадеп) + желтый (уе!ом/) = красный ( теб) 


Желтый (уеИом)+ голубой (суап) = зеленый (9гееп) 
Голубой (суап) + пурпурный (тадета) = синий (Ыше) 


Смешав в равных количествах пурпурный (та у 


де!а), желтый (уе!ом/) и гол} 


черный. 
истеме называю" 


Противоположные цвета цветового круга в субтрактивной с 
ми (комплементарными). В субтрактивном цветовом круге дополнительными 1 
пурпурный (тадегиа) и зеленый (огееп), синий (Бше) и желтый (уУейом), красный! 
(суап). 1 
Почему теория об основных цветах настолько запутанная? Часто аддитивную и 
системы смешения цветов ошибочно путают и принимают за одну неверную си 
шинство людей считают, что основными цветами являются красный, желтый, сини! 
ный, Многие учителя младших классов говорят, что красный, желтый, зеленый И ©! 
«основными», поэтому о пурпурном (тадел) и голубом (. суап) даже не рассказыва т 
Другой сложностью в изучении цветов является то, что определение цвета субъе! 
вая цвет, люди могут думать о нем по-разному. Невозможно достоверно узнать, ч 
вается, когда кто-то говорит «красный, синий, зеленый». Разнообразие цветов и 0' 
рые люди считают основными, очень широко, К тому же п 
можно создать действительно основной цвет, И ии м _ 
мумы вынуждены принимать много похожих цвет! количео а 
ов за один основной цвет. 


Спросите любого, кто занимается печатью изображений в журналах и книгах. 
‚ — ивам 
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зовые компоненты цвета 
© Ваэс Сотропеп{ оЁ Со!ог) 


Дискутировать о цвете затруднительно, так как словами его очень сложно верно описать. Ма- 
газины красок обычно используют названия вроде «Королевский дар», «Свобода» или «Соррен- 
то», чтобы описать цвет в каталогах. Дизайнеры интерьеров пользуются словами вроде «гриб» и 
персик», которые, может быть, и описывают цвет в целом, но не показывают специфику. Иногда 
уцветов встречаются названия «спокойное море» или «романс», которые в большей степениука- 
зывают на эмоции, которые, по идее, должен вызывать цвет. 

В конце концов, невозможно точно описать цвет с помощью слов. Какой из этих цветов является 
цветом «сладкого красного яблока»? 


Каждый из этих трех красных цветов может так называться. 


Единственный способ описать цвет с учетом его специфики — это иметь образец цвета при се- 
бе. Коммерческие доступные системы типа Рапюпе или Мипзе! предоставляют образцы цветов, 
приемлемые во всем мире. Эти системы описывают цвет, основываясь на процентно составлен- 
ных таблицах или шкалах цветового охвата (атлас цветов), но не на словах. 


Если образец цвета недоступен, есть три признака, которые помогут описать цвет: оттенок, яр- 
кость, насыщенность. 


Здесь представлены восемь оттенков. Оттенок — это в данном случае положение цвета на цве- 
товом круге: красный, оранжевый, желтый, зеленый, голубой, синий, фиолетовый и пурпурный. 

Есть всего восемь оттенков. Розовый, коричневый, бирюзовый или бежевый не являются оттен- 
ками. Хорошим началом описания цвета может стать определение его оттенка. Знак «стоп» — 
красный, лимон — желтый, трава — зеленая. Хотя этому методу явно не хватает точности, на са- | 
мом деле ни один цвет невозможно описать словами. тЫ 


Яркость отображает количество белого и черного в оттенке. Этот показатель цвета относится к 
положению цвета на шкале оттенков серого. 
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с5 УЕВЗУ5 САТОВАПОМ) 
ые оттенки. О) 
етового кру 


СРАВНЕНИЕ ЯРКОСТИ И НАСЫЩЕНН 


Простой цветовой круг всегда показывает Н 

оттенков различна. Черно- белая фотографи 
н 

как отличается яркость максимально насыще 


Ст 


000” %000° 


Вот цветовой круг а рядом с ним его черно-белое изображение. Самым ярким явл: 
тый цвет, Оранжевый тоже достаточно яркий. Красный, зеленый и голубой выглядят 


аиболее насыщенн 
я субтрак-тивного ЦВ 
ных цветов. 


серый, Самыми темными являются синий и фиолетовый. 


Знание уровней яркости различных цветов очень важно. Чистый желтый всегда п 
влечет внимание зрителей, так как это наиболее яркий цвет. Чистый синий всегда бул 
деть намного темнее чистого желтого. С добавлением белого синий может прибл 
яркости к желтому, однако тогда синий перестанет быть таким насыщенным. Невоз 


дать цветовой круг, где все цвета будут одновременно одинаковой яркости и одинако! 


щенности. 


Это цвета одинаковой н 
асыщенности, но от, 
} личающиеся яр) 
костью 


А это цве > 
цвета одинаковой ЯРкости, но разл ной 
ой насыщенности 


Глава 6 ® |{вет 


„траст и сближенность (Сопгаз! ап АНпйу) 


Существует много способов создать контраст или сближенность цветов. Не забывайте: кон- 
траст и сближенность могут быть в одном кадре, между кадрами или между последовательно- 
стями кадров. 


ЕТОВОЙ ОТТЕНОК (НУЕ) 


Контраст оттенков возникает, если основной цветовой разницей (со/ог @Тегепсез) в кадре явля- 


ется разница оттенков. 


Разница цветов в этом кадре именно в цветовых оттенках. 


сть цветовых оттенков возникает, когда все объекты в кадре одного оттенка. 


Сближенно 
несмотря на то что цвета объектов отличаются насыщенностью и 


В этом кадре все зеленое, 
яркостью. 
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на на светлом, зате 


ая схема основа 
ветового оттенка 


ти сближенность Ц 
ательностями кадров. 


В фильме И. Бергмана « Шепоты и крики» цветов: 


ном красном. Контрас 


сыщенном или ненасыщен 
ами и между последов 


заметны в кадре, между кадр: 


ЯРКОСТЬ (ВРИСНТМЕЗ$) 
азон цвета в кадре. Сцена, в которой использовань 


Яркость описывает тональный диап 
ркостного контраст: 


— пример я 


очень яркие и очень темные цвета, а. А сцена, в которой 


м яркостной сближенности. 


зованы только яркие цвета, будет примеро! 


Эти изображ 
ен 
ста - ия иллюстрируют принцип сближ 
т ы. 
и (темно-синий и светло-голубой и" 
и оттенк 
и) 


женность мог 
утвозникать между кадрами и ме 8 одном кадре. Но также 
ЕЕ ` контраст и © 
ами. 


(все 
оттенки темно-красного) и кб 


НАСЫЩЕННОСТЬ (ЗАТИВАТОМ) 


ненасыщенные цв ь 
щ. ета, к д 
будет примером ВЕ ей 
контраста по нас ствованы как насыщенн! 
ыщенно р 
сти. 


16 
ы Глава 6 ® Цвет 


Это примеры контраста и сближенности в плане насыщенности. Первое изображение контраст- 
ное; практически все цвета ненасыщенные, кроме очень яркого насыщенного красного жакета. 
А второе изображение — пример сближенности, все цвета в нем выцветшие и блеклые. 

Контраст и сближенность цветовой насыщенности могут возникать в одном кадре, от кадра к ка- 


дру и от эпизода к эпизоду. 


ЛЫЕ / ХОЛОДНЫЕ (\/АВМ / СОО 


Холодные | Теплые 


быть использован, чтобы сгруппировать холодные и теплые цветовые от- 
цвета — это красно-пурпурный, красный, оранжевый и желтый. Холод- 
‘бой (суап) и желто-зеленый. 


Цветовой круг может 
тенки. Теплые оттенки 
ные — это сине-пурпурный, синий, зеленый, голу 
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ОТТЕНОК И ЧЕРНЫЙ ИЛ 


ЫЙ ЦВ ЕТ (НОЕ АМО ВЕАСК ОВ М/НТЕ) 


‚лее, если распо. 
вет кажется све 
«зргвачто-эффект»”, когда один и тот же мает яркость окру? 


й ини 
го, и темнее — когда окружает черное. Видимый цвет ПР! 


—_ 


Ы=—=—„ 


Это пример «эффекта ван Бецольда». 


Такой вид взаимосвязи цветов называется одновременным (ипиНапеоцз)контрастом, 


возникает внутри одного изображения или кадра. 


ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ ЦВЕТА (СОМРЕЕМЕМТАВУ СОЕОВ5) 

Второй вид взаимосвязи цветов затрагивает дополнительные цвета. Дополнительн 
противоположны друг другу на цветовом круге. Когда дополнительные цвета находятся 
друг с другом, их насыщенность увеличивается. На этом примере оба — и красный (гед 
бой (суап) — видимые цвета. 


ии 


Красный (гед) 


и голубой (суап) в равных пропорциях примыкают непосредственно друг 


Эти допо, 
д лнительные цвета в таком случае кажутся более насыщенны че 
ми, чем если их пом 


* В оригинале стоит ч5ргеадт 
но иногда оставлять термин 6; 
Прим. ред, 


9 еНесь (досл, эф а, 
о аспростране! 


‚ например, Ивенс р ния). Для отеч. 


М. Введение 


ественной тради: 
в теорию цвета. М. 
Глава 6 ® Цвет 


Здесь оранжевый поместили на синий фон и на желтый фон. Несмотря на то что эти примеры 
оранжевого идентичны, оранжевый на синем фоне выглядит более интенсивным, чем на желтом. 


Это называется одновременным контрастом, потому что два образца оранжевого цвета находят- 
ся на изображении одновременно. 


Такая же взаимосвязь может получиться между кадрами, и называется она последовательным 
(зиссеззме) контрастом, Теперь зритель сначала посмотрит на одно изображение, а затем на 
второе, Это происходит, когда монтажеры монтируют кадры. При последовательном контрасте 
только второй цвет будет видимым. 


Если зрителю показать сначала по большей части красную сцену, а потом в основном голубую, го- 


о. лубой будет видимым цветом и будет выглядеть намного более глубоким из-за взаимосвязи цве- 
тов при последовательном контрасте. 


ствия цветов является то, что цвета, расположенные рядом друг с другом, как бы выталкивают 


или отделяют свои позиции на цветовом круге. 


= 
р Аналогичными называются соседние цвета на цветовом круге. Третьим правилом взаимодей- 
В 


Например, красный и оранжевый — аналогичные цвета, 
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й образец, помеще! 
е кажется более! 


ый — видимый цвет. Оранжевы 
ой же оранжевый на желтом фон 


На этой иллюстрации оранжев 
фон, выглядит более желтым. А так 


Цветовой круг может схематично показать это взаимодействие. Красный «толкает» о 


вый на желтый, а желтый, наоборот, подталкивает оранжевый к красному. 


Как на практике может быть использована взаимосвязь цветов? Представьте сцену эк! 
нее требуется пламя, которое для большего эффекта должно выглядеть как можно бо 
ным. Используя взаимодействие цветов, можно создать такую ситуацию на экране, к 


мя будет выглядеть более насыщенным. Решение содержит в себе одновременный ип 
вательный контрасты. 


видеть голубой приблизительно 15 секунд 
красное пламя будет выглядеть значительн 


Глава 6 ® Цвет 


Расположите эту книгу примерно в 12 дюймах^ от глаз при хорошем освещении. Сядьте поудоб- 


нее, Смотрите неотрывно на точку вт олубом круге в течение минуты, а затем переведите взгляд на 


гочку в центре белого круга, Вы увидите красный круг который ненадолго появится в белом кру 


1 дюйм = 0,0254 м Прим. ред. 
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= (ТНВЕЕМАУ ЗРЫТ) 


ФИЛЬТРЫ (ЕАТЕЯ5) 


зоцесс обработки влияет на. 
вых камерах. Например, цветок насы 
и насыщенным, если смотреть на его 
заться черными на киноэкране. Невоз 


экспериментируете, 


ак будет 


можно описать, к 


е освещение ! 
ме вычитан! 


в камеры, и правильно 


ктивной системе (систе 
вычесть цвет. Фильтр всегда У 


Цветофильтры, помещенные в объекти 
том. Управление происходит по субтра 
добавить какой-либо цвет, он способен лишь 
тельный цвет и отдает свой цвет. 


Фильтры для объективов 
Фильтры могут быть использованы в объективах камер. Добавление желтого ' 


ет объекты в кадре более желтыми, однако он не добавляет желтый цвет. Факт 
фильтр просто устраняет весь голубой цвет (дополнительный кжелтому), и таким. 
нирующим становится желтый цвет. 
Использование фильтров для объективов достаточно сложно. Широкий выбор ф 
дартных цветов делает их доступными для любого типа съемки. Такие фильтры очень! 
влияют на изображение характерным легко предсказуемым способом. Но если по! я 
тры другого типа, нестандартные, пластиковые или из цветного стекла, то могут во 
блемы. Нестандартные фильтры, цвет которых 
шему фильму или видео нужного г. ие. Е р 
лубые, могут сделать изображение пурпурным ет м 
прояснить, как отреагируют на фильтр Нет По 
ра или цифровая техника. 


Фильтры для осветительной аппаратуры 


Цветные фильтры можно установить на осветительную аппа 


> рат .Н в. 
‘ставляют широкий выбор рулонных желатиновых светофильт Уру. Некоторые >. 


ров разнооб : 
Использование таких фильтров на свету действует со  _ 


местили фильтр на свету, 


но известно, как меняется свет — теплее я 
Ме В 
(оранжевый филь р) или 
холоднее (синий 


ла съемок, цветовой эффект и 
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ГСТАЕ САРТОВЕ РНОТОСВАРНУ) _ } 


ЛАБОРАТОРИЯ (-АВОВАТОВУ) 


Есть два вида лабораторий: одни — для 
ратории используют фотохимические про! 
могающие проводить цветокоррекцию- 


цифрово 


пленки, а другие — ДЛЯ ЦИФР 
светих 


цессы, включающие 


Вспышка (Разд) 

Вспышка означает, что пленка освещается дважды: 
раз в лаборатории до (предвспышка) или после (поствспыш 
ру. Вспышка в лаборатории — засветка пленки точно отмеренны 
ного или белого), который сделает цвет менее насыщенным, уменьшит кон 
захотите, наложит общий цветовой оттенок. Одна фирма — производитель 
циальную вспышку, чтобы в процессе съемки кад 


один раз во время с 
ка) процесса 
м количест 


внутрь корпуса камеры спе 
создать вспышку. 


Развитие (Оеуеортд) 
Лаборатория может варьировать время проявки пленки при помощи реактивов. Исход 
ка недоэкспонирована во время съемки и потом проявляется более длительный п 
времени, называемый рита, или Гогсе аеуеорта («принудительная проявка»), . 
недоэкспонированность. В результате цвета становятся менее насыщенными. 


Лаборатории хотят экспериментировать вместе с режиссерами в добавлении и 
гов в процессе химической проявки, чтобы изменять цвета, яркость и насыщенность 
которые лаборатории уже используют химикаты или стадии обработки, меняющие 
Гибридная обработка включает проявку позитивной недоэкспонированной пленки в 
разработанных для негативной пленки. В результате получается контрастное изобр 


ренасыщенными определенными цветами. Еще один прием — назы 


пуск отбеливания пленки») вается Беасп Бура 


— делает темные цвета бол. ы 
ее интенсивными и 
н увеличи! 
асыщенность. В художественных фильмах, рекламе и видеоклипах исп 
торные техники, чтобы придать пленке Уникальный вид, ользовали эт! 


Время проявки (Рпооспептса| 71119) 


Лаборатории также могут 
водить коррек арок (10 Ите) пленки Е 
рекцию цвета. Термин «тайминг» (ито) м ‚› другими словам! 
используя часы, на! 
: контролировали время проявки черно-белой чале ХХ века, когда. 
мени, на который ее оставляли в реактиве елой пленки, изменяя про 
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Действие фильма происходит в двух местах. Красный, оранжевый и желтый обозначают пусты- 
ню. Синий и зеленый — загород. 


«Любовь, сбивающая с ног» (Рипсй ОгипК [оуе, 2002) 
Режиссер Пол Томас Андерсон 
Сценарист Пол Томас Андерсон 


Оператор Роберт Элсвит 


Художник-постановщик Уильям Арнольд 


Два главных героя обозначены оттенками цвета, сохраняющимися на протяжении всего фильма. 
Ее цвет красный, его — синий. 
Сближенность цветовых оттенков (Апйу оЁНие) 
«Шестое чувство» (5х1 Зепзе, 1999) 
Режиссер М. Найт Шьямалан 
Сценарист М. Найт Шьямалан 
Оператор Так Фуджимото 


Художник-постановщик Ларри Фултон 


Красный цвет используется скупо, чтобы показать смерть, Остальные оттенки ненасыщенные 


или исключены из цветовой палитры, 
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[ 1994) 
Побегиз Шоушенка» (Те эрамзпапк ВедетрИоп, 


Режиссер Фрэнк Дарабонт 
Сценарист Фрэнк Дарабонт 


Оператор Роджер Дикинс 


Художник-постановщик Терренс Марш 


В этом фильме синий цвет означает тюремную жизнь, а красный — свободу. 


Ограниченная цветовая палитра (Чтйед Со!ог Раеве) 
«Город грехов» (5т Сйу, 2005) 
Режиссеры Фрэнк Миллер, Роберт Родригес, Квентин Тарантино 
Сценарист Фрэнк Миллер 
Оператор Роберт Родригес 


Художники-постановщики Стив Джойнер, Джанет Скотт 


Движение 
Моуетег 


ие (Веаме Моуетет) 


дного объекта мож! 
у объекту. 


Относительное движен 


Относительное движение возникае 
нением его позиции по отношению к др 


т, когда перемещение [е) 
угому стационарном! 


( бя 


Кажется, что черный круг переместился, потомучто его положение относительно 


леного круга и рамки изменилось. 
В экранном мире визуальное движение может быть создано, только когда объект 
носительно границ изображения. Когда объект не двигается относительно рамки, ! 


ния нет 


#) 


Планировка 


Вид сточки 3) ени. ый 
и рения камеры 
Снимаем двигающуюся машину в открытой пустыне. Пустыня сама по себе виз 
щена, ест Л е т шина будет е 
ь только линия горизонта. На ланировке видно, что машина б: 
‚ У, 


Планировка 


Вид с точки зрения камеры — 
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ДВИЖЕНИЕ КАМЕРЫ (САМЕНА МО\ЕМЕМТ) 


дистанцию о` 


олее длинную 
Объект может перемещаться на короткую или б 


Скорость (5реед) 
Двигающийся объект имеет уровень скорост 
принимает скорость относительно рамки. 


и: быстрая, средняя или медл! 


Хотя аудитория замечает движение камеры только по ее влиянию на объект в к , 


три характеристики движения камеры: направление, масштаб, скорость. 
Направление (Огесйоп) 


Камера может двигаться в двух и трех измерениях. Двухмерные движения ка! 
зонтальная панорама, вертикальная панорама (наклон) инаезд (отъезд) трансфс 
измерениях камера двигается либо на операторской тележке, либо по рельсам, л 
торском кране. 


Аудитория воспринимает движение камеры, так как оно передается объекту в кад 
дет двигаться в направлении, противоположном движению камеры. Если камера. 


ся направо, все объекты в кадре начнут двигаться налево. При подъеме камеры ©! 
бражении будут опускаться. 


на объекты в кадре. 


Масштаб (Зса!е) 


ости 
длинные дистанции. пути камеры. Она может передвигать 


Скорость (Зреед) 
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ДВИЖЕНИЕ ОДИНС 


ИН 


ДВИЖЕНИЕ С (5 


КСО” 
КСНВОцЦмМО 


Актер заменил прямоугольник, но субкомпоненты визуального ритма остались прежними. 
Прямоугольник заменяет актера. И обнаруживаются линии, разделяющие кадр на части. Это 
чередование, актер становится ударной частью, окруженной безударными участками. Здесь 
есть чередование, потому что кадр поделен больше, чем на один участок, а темп низкий. Это 
изображение имеет медленный, немного неправильный визуальный ритм. Если бы актер на- 
ходился посередине кадра, ритм был бы медленным и правильным. 
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Этот кадр имеет быстрый неправильный ритм. Графическое изображение прямоугольников и 
линий показывает, как на самом деле выглядит ритм. Разделенные участки кадра неодинаковые, 
поэтому темп меняется по мере просмотра кадра зрителем. 


гм двигающихся объектов 
о! Момпа ОЩес$) 
Объект должен двигаться относительно рамок кадра, чтобы создать движение. Большинство 
движений не имеют ритма. 


Есть два типа ритмау двигающихся объектов: основной (ритагу) и вторичный (зесопдагу). Дви- 
жение всего объекта создает основной ритм. Когда двигается независимо только часть объекта, 


может возникнуть вторичный ритм, 


ОСНОВНОЙ РИ 


Существуют 4 сп 


(РВИМАВУ ВНУТНМ) 
особа, которыми двигающийся объект может создать основной ритм 


* вхождение и выход из кадра» 

* движение впереди или позади другого объекта; 

* движение и остановка; 

* изменение направления, 

Движение мячика может продемонстрировать все четыре метода создания основного ритма. 
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МОНТАЖНЫЙ РИТМ 


й икает но- 
Есть ритм и при монтаже. Каждый раз, когда монтажер делает монтажную склейку, возн 
вый ритмический удар. 


ЛТОН!АЕ ВНУТНМ) 


Монтажный ритм имеет те же основные компоненты: чередование, повтор и темп. Монтажное 
чередование появляется, потому что ударные монтажные кадры чередуются с безударными про- 
межутками времени между кадрами. Чем больше визуальный контраст в визуальных компонен- 
тах от кадра к кадру, тем сильнее удар, создаваемый монтируемыми кадрами. 


Эти два изображения имеют тональный контраст. Одно слишком темное, а второе — яркое. 
| Если эти два кадра чередуются, тональный контраст между ними создаст сильный ритмиче- 
| и 


ский удар, 
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228 


зуальная 
и цвету. Их ви. 

ра одинаковы по пространству, линиям, тону иц 

Эти два кад! 


“Увствовать мо 
ий. 


больше десяти секунд, кажды 


Глава 8 * Ритм 


НЕПРЕРЫВНОЕ СОБЫТИЕ (С ОДНИМ КУСКОМ) (ТНЕ СОМТМИОЦ$ ЕМЕМТ) _ 


Практически все может ассоциироваться с темпом. Быстрый темп связан со счастьем, воэбуж- 
дением или комедийным настроем. Более медленный ритм связан с прохладой, грустью или 
трагедией. Привязка общих эмоциональных настроений к визуальным компонентам опасно, так 
как это ведет к избитостям. Если судить непредвзято, любое значение может ассоциироваться с 


любым ритмом и темпом. 


Монтажер создает ритм, подрезая монтажные фрагменты сцены и тем самым манипулируя рит- 
мом сцены. Он может ускорить или замедлить ритм во время монтажа. 


| РАВНОМЕРНЫЙ / НЕРАВНОМЕРНЫЙ (РЕГУЛЯРНЫ 


ЛВРЕСУГА 


/НЕРЕГУЛЯРНЬ 


(ВЕСУ 


Ритм также классифицируется по равномерности и неравномерности. Когда темп остается не- 
изменным, ритм считается равномерным (регулярным). Если темп достаточно часто меняется, 
ритм может получиться неравномерным (нерегулярным). 


Так как равномерность имеет предсказуемую модель, она обычно неконтрастна и неинтенсивна. 
Неравномерный (нерегулярный) ритм в общем увеличивает ритмический контраст и создает бо- 
лее сильную визуальную интенсивность и динамику. 


Биения ритма в первом примере, полученные вертикалями окон, — это равномерный медлен- 
ный ритм, Изображение имеет ритмическую сближенность (сходство). Второй пример — книж- 
ный магазин — обладает более быстрым неравномерным ритмом, и визуально он более контра- 
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Сюжет и визуальная 
структура 
Зогу апа \М!зца! Згис ге 


8. ЭК: Скрытые штаб-квартиры 
9. КО: Центральный вокзал 

10. КО: Торнхилл встречает Кендалл в поезде 
11. КО: Вокзал Чикаго 

12. КО: Самолет-аэрораспылитель 

13. КО: Отель в Чикаго 

14. КО: Аукцион 

15. ЭК: Вмешательство профессора 

16. КО: Гостевой центр горы Рашмор 

17. КО: Торнхилл и Кендалл воссоединяются 
18, КО: Торнхилл в больнице 

19. КО: Дом Вандамма 

20. КО: Прогулка до самолета Вандамма 

21. КУ: Гора Рашмор 


22. 3: Торнхилл и Кендалл в поезде 


ГрафикГ 


запад». Перечень необходим Дл 


Я СОЗ, у 
нения напряженности сюжета. Е и: 


напряженность 
атакует самолет, 
Каждый раз, когда атаку ение Торнхилл уезжа 


да самолет разбивается. В заключ в: 
н сюжета фильма «Идентификация Борна» 
Это перечень сце посмотрите его сейчас. 
этим фильмом. Если нет, лучше 
ПЕРЕЧЕНЬ СЦЕН ФИЛЬМА «ИДЕНТИФИКАЦИЯ БОРН 
ЭК — Экспозиция 
КО — Конфликт 
КУ — Кульминация 
3 — Заключение 
1. ЭК: Борна спасают в море 
2. ЭК: Штаб-квартира ЦРУ и Конклин 
3. ЭК: Борн в море и доки 
4. ЭК: Швейцария; драка с полицейскими в парке 
5. ЭК: Вомбози выступает на телевидении; Эббот и Конклин 
6. ЭК: Депозитная ячейка швейцарского банка 
7. ЭК: Вестибюль посольства США 
8. КО: Погоня в посольстве США 
9. КО: Борн встречается с Марией 


10. ЭК: ЦРУ обзванивает специальных агентов 


КО: Поездка в Париж 
‚ ЭК: ЦРУ выслеживает Марию 
. КО: Придорожный обед 


‚ КО: Прибытие в квартиру в Париже 


- КО: Драка в парижской квартире 


. КО: Вокзал Гар ду Норд 


. ЭК: Вомбози в морге 


- КО: Отель; стрижка Марии 
- КО: Вомбози Убит 


В кульминации Борн Н 
скрывается. В закл 


Ваши идеи относительно И 
речня График может распланирова 


; КУ. 
вы ин претирует спозицию, конф/ икт, КулЬМ инацию я 
‘ерпре` руете ЕХ 
ние графика, который окажет диа! раммы и 
ие у нтенси вности ИС ории 


зуального ряда. 


Ы Это разбитый на сцены сюжет фильма «Ховардб Энд»: ВЫ ДОЗЫ бя 
бы понять график. В противном случае вам лучше 
ЭК — Экспозиция 
КО — Конфликт 
КУ — Кульминация 
3 — Заключение 
1. ЭК: Новости о несостоявшейся помолвке Хелен Шлегель 
2. ЭК: Встреча Хелен и Баста; прибытие Вилкокса 
3. ЭК: Жизнь Баста в бедности 
4. КО: Маргарет Шлегель и Рут Вилкокс становятся друзьями 
5. КО: Рут умирает; ее завещание уничтожено 
6. КО: Шлегели знакомятся с Бастами 
7. КО: Хелен начинает интересоваться Леонардом 
8. КО: Генри нравится Маргарет 
9. КО: Хелен пытается помочь Леонарду 
к. КО: Маргарет прибывает в Ховардс Энд 
1, КО; Раскрывает 
12. КО: а и аи р 
13. КО: Леонард отказыва, м ны 
ется от милостыни 
и КО: Хелен беременна отЛеонарда 
‚ КО: Хелен хочет Спать в Ховарде Энд 


16, КУ: Чарльз Убивает Леонарда 


17. 3: Шлегели живут в Ховардс Эн, 
д 


Глава 9 ® 
Сюжет и Визуальная струк 
Тура 


МЗИАЕ ЕХРОЗТИОМ) 


чтобы дать В 


ьную экспозицию, я 
Сходить ©; 


ии ДОЛЖНЫ прои 
ная, визуальная 
сную музыку (тема акулы 
), и акула с 
альн 


Автор использовал визуал 


Сюжетная и визуальная экспозиц! 


на Спилберга «Челюсти» музыкаль 
и то же время. Зрители слышат опа к. 
а высматривает жертв (взгляд, аку. 

). Спилберг использовал музык 


а. Аудитория понимает пр 
ции. Аудитория получает 


водой камер 
го человека (акула-убийца 
вступление в начальной сцене Фильм 
музыку и точку съемки камеры в экспози 


для начала истории, 


В «Челюстях» музыкальное, визуальное и сюжетное правила, создан! 


меняются во время фильма. Тематическая музыка сопровождает по: 
под водой снимается в одной и той же манере, и акула продолжает атако! 
зыка и вид подводные планы прочно ассоциируются с акулой, поэтому да 
лы не нужна. Вступительная музыка и точка съемки камеры автоматичес 


зрителей. 


Визуальная экспозиция может определить визуальную структуру для всех 
компонентов. Любой визуальный компонент может быть связан с практичес 
настроением, ситуацией или особенностью героя. Определите значение ви. 


та в экспозиции так же, как и экспозиция, определяет личность героя, си 
ствия в любом сюжете. 


Виз 
уальные правила, заданные в экспозиции, становятся путеводителями 


УАЛЬНОЕ ЗАКЛЮЧЕНИЕ (М\5ОАЕ ВЕЗОШИТЮМ) 


со 
Напряженность 
сюжета 
ЕХ 
0 
Контраст 
Визуальное 
напряжение ЕН 


Е ЕЕ 
Г 120 


Продолжительность фильма в минутах 
Сходство 


Если поместить график визуального напряжения прямо под графиком 
отношение между сюжетом и изображением становится очевидным. Граф, 
ет напряжение конфликта, а график визуального напряжения показывает 
сближенность визуальных компонентов, напрямую связанных с сюжетом. ' 
го напряжения параллельна структуре сюжета. Когда сюжет достигает напряж 


может произойти и с визуальной структурой (а может и не произойти, это 
зуального плана). 


На этом графике экспозиция сюжета мало напряжена, поэтому и визуальная = 
зует сближенность, чтобы сохранить визуальную напряженность на низком уро 


Йе, 
Напряженность 
сюжета со 
Экспозиция, 
ЕХ конфликт, 
кульминация, 
заключение 
Глубина 
Пространство 


оекаеть и 
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ра 


онента неиз 


ьного комп Е 
це иодин компо 


и более виз 
Сохранение одного ил ры, таккакн 


тирует единство визуальной структУ 


ОМ) 
ВАРИАНТ 2: ПРОГРЕССИЯ (ТНЕ РАОСВЕЗО 


мпоненты по! 
зуальные ) 

чтобы оставлять ви: 

яж постепенно или резко. 


стоянными АЛ 


Вместо 
риант, чтобы компоненты менялись 


ть 
ЕН Экспозиция, 
с конфликт, 
кульминация, 


заключение 


Глубина 


Пространство 


Плоскость 


Верхний график относится к сюжету, нижний — к пространству. В данном 
медленно прогрессирует от плоского к глубокому. Пространственная про! 
ние, основывается на структуре сюжета. 


Эта история о паре людей, которые встретились, не понравились друг друг 
лись. Плоское пространство определяет неприязнь, а глубокое символизир! 
раскрытия истории будут две прогрессии: сюжетная прогрессия от нелюбв 


ная прогрессия от плоского к глубокому пространству. Визуальное измене! 
менению отношений в сюжете. Прогрессия визуальной ст 


ктуры помо 
и показать изменение отношений героев. в” к 


В сюжетной линии «Красоты по-американски» 


В фильме «К северу через северо-запад» ( 
ных войнах» (1977) 


(1999) семья становится все 6 
1959) погоня становится более 


апря 
Чтобы придать этому эпизоду больше напр 


оского в глубокое откад! 


ся из пл м ппрливинОТЬ 


мосвязаны сюжет и визуальна: 
ея бражения 
изобра. и 
Визуальные шипы используются не только и а и 
й альны ь 
ний или эмоцион 
ет Шипы используются дл 


й прошлое. ь 
пытающейся вспомнить свое пр! о мыели 


ы. 
ызванной воспоминаниями женщин 


ли, наоборот, другие сце! 
ных изменений обычн: 


пряженности, в 


щими, если усилить визуальный контраст и 


зуальные контрасты. Мотивации всех визуаль 


ной структуре. 


Использование графиков (5/9 е Сгарй5) 


Составление графика — это простой способ быстро структурировать визу: 
Графики можно использовать для планирования структуры визуальных ког 
сюжета, эпизода, сцены или даже для одного кадра. 

Различные сочетания визуальных компонентов легко можно нарисовать и 
еще только ищите наилучший визуальный план для вашей работы. Попробуй: 
ции визуальных компонентов. Пометки на графике могут быть изменены, что! 
ации компонентов и их изменений. 


Сюжет 

Сюжет 
Плоскость ь 
лубина 
Пространство м 

ространство 

Глубина 
Плоскость 


Графики напо 
минают 
ао, Г Что необходимо ДУмать о кажд 
мпонвнта пох ом компонен 
ы те. 
1оми СО структурой сюжета жет, как компоненты будут взаимодейс 
„ е 
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ктура 


: новр. 
этому визуальная напряженность будет возрастать од 


сти сюжета, 


ПРИМЕР 2 
детективе, преследующем сбежавш! 


Это сюжет в стиле экшн о 
борец за справедливос 


городе. Детектив — горячий 


ть, а заключ! 


убийца. 
Сюжет 
Диагональ 
Линейный Вертикаль 
мотив 
Горизонталь 
Этот графи 


ПРИМЕР 3 


вин рама. Адв 
овен. Адвокат сталкивается Адвокат должен а 
С воп ать по дсу 
'димого, ко 


ствует. т й 
орал 
и, но, в конце концов |. 
, 
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Сюжет 
и визуальная ет 
Уктур 
а 


Сюжет 


Холодный 
Оттенок 


Теплый 


Ш 


Яркость 


Насыщенность 


Насыщенный 


_ А 
| —— НН 
Легкий 
Тональность 
Художественное 
5 ___ 


Сокрытие 
Выявление 


Выявление 


Составлять график тона и цвета достаточно трудно, потому что необходимо р 
жество аспектов. 


Опираясь на эти графики, получаем такую структуру цветов: 


3 : 
Оттенок: теплые цвета с проступающими холодными 


2. То 
Тон / яркость: сбу иженность, ревращающаяся в контра. 
С 


3. : 
асыщенность: остается неизменно насыщенно 
Н И 


4. Контроль тона: от художественного офо 
5. Тон: выявляет Форму; 
, 


у, ‘был создан сценарий цветов. Голубой и жел- 
тупающем холодном, как показано на графике 


Гак как график оттенка недо 
й цвета в нижнем ряду и 
ттенка. 


есто того чтобы составлять график для всего сюжета, график визуальных компонентов может 
ь использован для планирования одной сцены. Каждая сцена может быть поделена на режис- 
рские биты (удары, повороты). Бит возникает каждый раз при изменении отношений героев, 
когда изменяется намерение героя. Список битов может заменить сценарий при организации 
вых визуальных компонентов в сцене. Полное описание режиссерских битов и сценария для 


ующего графика включено в дополнения. 


Сюжет 


Глубокое 


Пространство 


е биты, заменили шкалу времени. 


{омера, обозначающие режиссерски 
[е] отобразить на графике для проекта цели- 


Детальные изменения в визуальных ОНТ р 
_ ком. Этот график сюжета показывает двухминутную сцену. 


ПРИМЕР 6 
жду визуальной 


ПРИМЕР 7 


я отдельной сцены или эпизода позво, 


Разработка графика дл 
ьных изменений. 


жать специфику визуал 


водили параллель ме 
растные визуальные Ком 
аетне всегда. 


До сих пор все примеры про! 
Наиболее интенсивные и конт! поненты возн 
частях сюжета. Однако так быв 
Некоторые сюжеты имеют такие взаимоотноше 


иться к сближенности, а не контрас 


ния героев, в которых 


должны стрем ту. Эта история © дв 


приходится учиться работать вместе, 


Сюжет 


Круг 


Форма 


Иногда 
нет сценар 
ия, есть 
т , тол 
ем добавить музыкуи а Ко предмет. Задание 
) — «Сделать 
что 


Есл 
инетни сценария, ните 


зуальные компоненты р. 


ПРИМЕР 8 


‚а 
ВИЗ! 
р 
щем 
сте 


танке 
| 


Контраст 


Тон 


Сближенность 


ального фильма с использованием винтаж 


График сюжета этого документ: 
цией, конфликтом, кульминацией и за! 


классическую структуру с экспози 
на основан на анализе доступных фотографий, полдерживающих каждую 


зиция истории не имеет напряженности и конфликта, однако, фотографии п 
насыщенные и динамичные, полные контраста. Это придает визуальной экс! 
пряжения, чем кульминации, что, может быть, и не было задумкой режиссера. Е 
ся найти фотографии для вступления с тональной сближенностью, можно и 
визуальные компоненты для уменьшения визуальной напряженности экспози! 
другие визуальные компоненты могут быть использованы для усиления ко 
нации, чтобы она достигала наибольшей визуальной напряженности. 


Контраст 


Тон 
Сближенность 
=—_ 


По диагонали 


Движение 
камеры 


Отсутствует 
Быстрый 
Монтажный 


ритм 


Медленный 


Глава 9 
® Сюжети Визуальная ст 
РУктура 


ты 
динамичное, но если игра должна станови 
ка в новый уровень, взрывы та 


обытия и в каких приро 


дных условиях? Эти факторы повлияк 
Регулирование ка: 


от простой к слож 


ждого визуального. 


исходят с 
брос яркости и линейный мотив, 
ессирование структуры! 


ной. 


етна прогр 
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Сюжет 


Ограниченное 


Пространство 


Глубокое 

Неопределенное 
Пространство 

Определенное 


Диагональ 
Линия 


Горизонталь / 
Вертикаль 


Искривленная 
Линия 
Прямая 
Круг 
Форма 


Квадрат 
Красный 


Цвет 


Голубой 


‚ Линия: качество 
. Линия: интенсивность 
‚ Линия; направление 
‚ Форма: 30 /20 

‚ Форма: круг квадрат, треугольник 


‚ Цвет: оттенок 


онов 
‚ Цвет: яркость (то же самое с разбросом т. ) 


‚ Цвет: насыщенность 
‚ Цвет: холодный / теплый 
5. Цвет: дополнительные 
‚ Тон: случайный / продуманный 
_ Тон; выявляющий форму / скрывающий форму 
‚ Движение (объекта): направление 
. Движение (объекта): быстрое /медленное 
20. Движение: континуум движения 
. Движение (камеры): 20 /3З9 
. Ритм (статичного объекта): быстрый /медленный 
„ Ритм (статичного объекта): правильный / неправильный 
4. Ритм (двигающегося объекта): быстрый / медленный 
. Ритм (двигающегося объекта): правильный / неправильный 
. Ритм (монтажный): быстрый / медленный 
. Ритм (монтажный): правильный / неправильный 


„ Ритм: непрерывный / фрагментарный 


Первый гра, б 
р рафик всегда изображает структуру сюжета. Так как визуальные компо 


ся при повествовании, детально 
1 е понимание и состав 
ление диаграммы сюже 


Практика, а не теория 
Ргасйсе, Мо{ ТВеогу 


что может | 
никогд 


ечто новое, 
их. Возможно, вы 
езультат, будете 31 


й голове возникает н 
льны. Используйте 
увидев конечный р 


рождается идея. В ваше! 
исходит, когда инстинкты си. 
ши инстинкты были верны, но, 


ый выбор. 
инктам одурачи я. Иногда инс инкты несовершенны: 
ъ себ, д. |. 


ны. Инстинктивным выбором могут стать устаревшие привычки Е и а 
звучат хорошо, но в конечном счете разочаровывают. «Если бы вы т: и 
что это работает» — это неубедительное объяснение плохого инстинкт | 

нимание базовых визуа 
у творческую инту 


Но не дайте инст! 


Если инстинкты не работают, а вдохновение уходит, по! 
и визуальной структуры поможет вам удачно дополнить ваш 


бор и решить визуальные проблемы. 


СЛУЧАЙНЫЙ ВЫБОР (ААВТВАВУ СНОСЕ) 


Возможно, у вас совершенно нет идей по поводу выбора правильного визуаль 
Несмотря на то что вы понимаете определение каждого компонента, вы не м! 
кой выбор будет лучше. Если у вас такая проблема, подкиньте монетку в воздух, 6 
в список или вытащите компонент из шляпы, но только выберите что-нибудь и, 
сделайте случайный выбор. 


Случайный выбор также обязывает вас сопоставлять каждый визуальный компонен 
случайно выбранными визуальными компонентами, вы обычно обнаруживаете 
лучше работающие пути и затем сможете уточнить и п 


ривести в п й 
выбор. орядок свой 


Самый худший выбор, который вы можете сделать, — эт 
, 


о полное отсутстви 
что если вы решите не контролировать визуальные [<] о р 


мпоненты 
ми, и аудитория будет реагировать на ЭтУ структуру, ‚ то они структур 


женности. В результате неорганизованная ст 
ния вашей истории. 


основываясь на принципе ко 


ИССЛЕДОВАТЕЛЬСКИЙ ВЫБОР (ВЕЗЕАВСНЕР СНОСЕ) 


Используйте работу других в качестве 


Выбор и выстраивание 
альных компонентов 8 
(бесит апа Сопнойпд \виа! Сотропет$) 


Процесс выбора и выстраивания визуа. 
дый визуальный компонент необходимо 
ся достаточно простой. Чтобы отобрать в 


просы: 


м 
льных компонентов может быт! 


выстраивать, структура каждо 
изуальные компоненты, снач 


* что собой представляет сюжет? 


* какова точка зрения? 


* где разворачивается действие? 


ров, отвечающих на эти вопросы и показывающих, каким пут 


Вотнесколько приме 
выстроена визуальная структура, 


«ЗАГОВОР «ПАРАЛЛАКС» (ТНЕ РАВАШАХ МЕИ,, 1974) 


1. Сюжет. Честный и импульсивный газетный репортер проникает в тайное об 
стов. Репортер пытается разоблачить их, но недооценивает их силы, и его убив 


2. Точка зрения. Драматическая и жестокая. Репортер попадает в ловушку и пог 
вездесущи, подавляющи, холодны, злы и пугающи. 


3. Место действия. Настоящее время, большой город. 


Простые ответы на эти три вопроса облегчают поиск визуальной структуры 
компонент должен передавать эмоции, диктуемые точкой зрения 


ажд 


г 
т 
5 
Е 
Е 
А 
[2 
5 
э 
[7 
= 
= 
= 
Е: 
Е 
ь 
[3] 
= 
еУ 
|: 
ъ 
Е: 
Ф 
+ 
= 
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= 
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«ПЕЧАТЬ ЗЛА» (ТОИСН ОЕ ЕМЁ, 1958) 


а, основанная наанализе сюжета, 


альная структур 
а цию в маленьком горо 


й полицейский раскрывает корруп 
главного), место действия и си" 


1. Сюжет. Честны 


2. Точка зрения. Неприятные герои (кроме 


стокие, коррупционные и опасные. 


й йи 
3. Место действия. Обветшалый приграничный город, между Мексикой [е 


Пространство. Фильм целиком построен на глубоком пространстве, дел, 
компоненты драматичными и впечатляющими. Глубокое пространство по; 
раскинувшуюся коррупционную сеть. 


Линия и форма. Широкий разброс линий и форм используется, чтобы пр 
альное разнообразие. Разница в размерах должна быть подчеркнута, как, нап 
изогнутой арки и прямоугольных окон и дверей. 


Тон. Каждый кадр использует темные эффектные тени и тональный контраст. 


Движение. Чтобы увеличить ощущение глубины пространства, камера дол 
операторском кране или тележке, а актеры — двигаться перпендикулярно 
жения, 


Ритм. Визуальные ритмы композиции и монтаж должны быть настолько кон 


эпизодами, насколько это возможно. Некоторые сцены должны быть сняты 
другие должны быть сильно Фрагментированными, Идея — увеличить визуаль 
Зие и энергичную визуальную интенсивность каждого эпизода, 

«ЛЮБОВЬ ПО ПРАВИЛАМ И БЕЗ» (ЗОМЕТН№С’ $ СОТТА МЕ. 2003) 

еще один сюжет и выбор визуальных компонентов } 


1. Сюжет. 
Вопреки всем сложнос: ЯМ, закоренелый плейбо Я 
т й влюбляется в разв: 


И наконец, 
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к новым 


сисходит переход 
нтроли! 


исчерпаны, а затем пр 
р к новым способом ко 


пор, пока он 
ости являются фактически 


зуальные хитр! 


ных компонентов. 
Визуальная составляющая в рекламе часто одерживает в и. 

мом деле распространена ситуация, когда визуальная сос =. 
Она должна быть аккуратно структурирована, так как не является зр к. 
та, только ради зрелищности. Выбор визуальных компонентов станов : 


потому что только они передают точку зрения. 


Реклама автомобиля может заставить машину выглядеть блестящей, тихой и 


черкивая сближенность визуальных компонентов: 
Пространство: плоское 

Линия: горизонтальная 

Форма: круглая и изогнутая 

Тон: средняя треть шкалы серых оттенков 

Цвет: ненасыщенные холодные цвета 

Движение камеры: горизонтальное 

Движение объекта: связность континуума 
Ритм: связность медленного регулярного ритма 


Та же машина может выглядеть быстрой, громкой и дикой, если использовать конт 
альные компоненты: 


Пространство: глубокое контрастирует с плоским 
Линия: диагональ контрастирует с горизонталью 
Форма: контраст основных форм 

Тон: контрастные тона 

Цвет; контраст цветовых оттенков, яркости и насыщенности 
Движение: 


контрас С н н т н ума 
р двух- и рехмерных движе ий; контраст ко; инуум 
В 
контрастные ритмы и типы монтажных приемов 


Ритм: 


Этот выбор визуальных компонентов 


вообще убирает всю п 
 рисущую ма 
сок мыла, Ус машин 
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й иям архива визуал! 
как они будут смонтированы. Придайте фотограф 


вающую сюжет. 
рительные материалы долж 
ринцип контраста и сближе 
полезны, так как они напоминают автору 
живающей сюжет. Скучная неструктуриров 


шо написанный сценарий. 


не созданы, Ко! 


ны быть найдены, а 
олее сложны^ 


нности становятся 6 
фильма, как следовать визуал 
анная серия фотографий нем 


Так как 3 
нентов и п 


1 
Контролируемое документальное кино (Сопго!е9 Боситема! 


я ситуация позволяет автору фильма упр 
нтальный фильм полон «говорящих Го) 
тва вы поместите за говорящими лю 
рмы? Какие линзы вы будете испол 


Контролируемая документальна 
компонентами. Даже если докуме! 
равно возможен, Какой тип пространс 
Какой тип освещения? Какие линии и фо 
кадре будет появляться каждый основной визуальный компонент. Как вы 6\ 


вать? 
\ 


| Ответом на этот вопрос является точка зрения. Выбор визуальных компонентов | 
| 
| том, какие чувства автор фильма хочет вызвать у аудитории. 


Документальный фильм, каки любой сюжет, всегда о конфликте. История може 


ной, изображающей людей в конфликте (например, военные битвы, споры в зал! 
ссоры, соревнующиеся атлеты ит. д.). 


Но определение конфликта может быть расширено для документальных фил 


вращается в «поймет ли и примет ли аудитория информацию, преподносимую 
ВЫ кино является информационным, какие эмоции должны испытыва 
полученной информации? Они должны быть позитивными или негат Е 
_ иявляются точкой зрения. т 
Оба типа документального кино должны иметь п 
на до того, как съемка завершена 


» случится ли что- 


ъузр яв + 
хотели б о 
ывы вызвать у О случаетс: 


Вам нужно будет пред 


усмотреть 
быстро, в зависимост различные в 


из 
и от ситуации, Уальные планы и иметь возмо 
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ВИДЕОИГРЫ (ТН 


ный элемент глубокого пространс` 


пьютеров еще меньше, Такой важ! 
ечных экранах. 


ль использован на крош! 
яимеют одинаковое ко. 
рнете сталкиваются 
Маленькие экраны порта 
детали не читаются. 


не может бы 
личество текстур! 


с этой проблемо! 
тивных ко 


Если все объекты изображени 
ние выглядит плоским. Видео В Инте 
решения загруженного изображения. 
о низкое разрешение, что текстурные 
ные различия, трудно использов 
ркий белыйи темный черный не м! 
рамки технических возможно! 
дать черный, потому ч 


стольк 
Такой признак глубины, как тоналы ать, по 
ограниченный ряд тональных градаций. Я 
дены, потому что разброс контрастов выходит за 
просмотра на крошечном экране. Особенно трудно со3. 


деоэкранов просматриваются в условиях яркой освещенности. 


Изображения в Интернете, передаваемые на экраны портативных компьютер! 
чить мягкого изменения цветови воспроизводят похожие, но все же разные 
Этот феномен называется локализацией цвета и возникает при любом спосо! 
ния цвета. Игнорируя мягкое различие цветов, экраны теряют глубину. Локал 
подробно рассмотрена в главе 6 «Цвет». 


МНОГОКАМЕРНЫЕ ТЕЛЕВИЗИОННЫЕ ПРОГРАММЫ (МОУЕСПРЕЕ САМЕВА ТЕЕЕ\/ 


Многок: 
окамерная съемка используется в студии и на натуре. Каждый тип 
отдельный мир. Многокам | | 
: ерная студийная съе 
мка, и 
опер, игровых шоу и ток-шоу, оо И 


была вперв 
сих пор. рвые использована в 1950-х годах и п 


АНИМАЦИОННЫЙ ФИЛЬМ (ТНЕ АММАТЕО РЕМ) 


Не сходите с ума (Ооп+ Со Сгаху) 


ением либо > 
ь. тональный диапазон может определяться освеш 


ем (окраской). 


* Варианты ритма: 
вный или фрагментарный охватывающий стиль; 
немотивированный мелькающий стиль ! 


ратно подобранных базовь 
нентов хорошо работ 
риала. Так прощ 


а. непреры 
Б. традиционный монтаж либо 
ль — это фактически набор акку| 
авила подбора визуальных кОмпО! 
нимать быстро большой объем мате 
альных компонентов целенаправленно ограни 
шоучасто работают разные режиссеры, п‹ 
ать постоянный вид вне зависимости 


Визуальный сти: 
нентов. Особые пр 
шоу, в которых нужно с! 
ния, потому что выбор визу: 
лю проекта. Над телевизионными 
визуального стиля помогает поддержив 


менений. 


Неважно, какая ваша анимация — традиционная, нарисованная от руки 
компьютере, Анимация предоставляет широчайшие возможности визу: 
потому что все должно быть создано. Возможности визуального контро 
гораздо более затруднены, потому что на отбора должно быть сделано ^ 


разницы между миром игрового кино и миром анимационным. Оба испо 
зуальный язык. 


Соз; 
дание графиков, определение точки зрения и выбор визуальных компо! 
при прои: 
ри производстве любых нарисованных или созданных на компьютере об} 
обра 


этой книги на! н я {®} н Ин ото] 
рямую относится и ксозданию анимационных фильмов, вк 
троли в ь 
р! роваться еще больше, чем при съемке игровых фил 
мов. 
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м мотивировать 


ной линией позволяет ва 
ишет рассказ, а 


нимает решения, когда п 


когда пишет ме 
компоненты 


картины, 


ые визуальные 
делать лучшие 


кант принимает решения, 
когда создает визуальные образы. Основн 
ми контраста и сближенности позволят вам 


емые зрителями. 


Дополнения 
Аррепах 


ЧАСТЬ А 
Съемка с нодальной точки ( 


одальная точка при панорамно! 
ся на пересечении оптического 


мода! Рот! Рвоюдгару)_ 


ртикальной 
панорамного 


й съемке и при наклоне (ве 
центра объектива и осей 


ния камеры. 


тозлхютгоо 


Панорамная ось’ 


Это сохраняет оптический центр неподвижным во время наклона камеры 
съемки. 


Изначально разработанная для создания движения камеры в макетах и съемки с 
фектов нодальная точка наклона или панорамирования абсолютно не созда, 

Го движения переднего и заднего планов. Большинство обычных головок ш Г 
предназначены для съемки с узловой точки и всегда создают небо в. 
тельное движение между передними и задними планами в 


ЧАСТЬ В 


Глубина резкости: вли 
на восприятие пространств т 
(Бер оЁ Ре: Цепзез’ Е 


Дополнения 


ый объектив, 
Эта сцена, снятая на 15-миллиметровый широкоугольн 


актер А на переднем плане будет очень большим в кадре, и мы сможем р 
деталей на его лице и волосах. Актер В, находящийся на расстоянии ста ф 
сравнении, и мы не увидим его деталей вообще. Актер А выглядит больши 
располагается всего в одном футе от камеры. Актер В — в ста футах от кам 
% дальше. Неудивительно, что актер В выглядит таким маленьким по сравне! 
Сохраняя камеру на том же месте, используйте 500-миллиметровый телеобы 
те снова. 


ма вне фокуса. 


Оставляя актеров нат м же мест. 
(@] 
есте, камера с 500-миллиметровь м телеобъекти 
на 2500 футов (около полумили)*, 


я Приблизительно, 762 м. Прим ред. 


Дополнения 


ение. Н 
блять» изображ р 
м, что объектив может «сжимать» ИЛИ к м и 

о не втом, Е. 
= от широкоугольного или телеобъектива при р. и а 

й ания эт 
о причиной созд ства 

Объектив может помочь, н в 
объектов до камеры и возможность объектива зах ад 


ти! 
ользуя телеобъе 
Возможно ли снять сцену с глубоким пространством, ИСП 


широкий угол об 
дет проще с широкоугольным объективом, потому что более р 


хватить больше характеристик глубины. и. 
'Возможно ли снять фильм сплоским пространством широкоуг а 
гда проще использовать телеобъектив, потому что он сразу искл кте! 


ЧАСТЬ С 


Анаморфоты и 70-миллиметровая пленка 
(Апатогрыс [епзез апа 70 тт Ейт) 


Стандартные линзы называются сферическими или плоскими. Они используются 
фильмов форматов 1.33, 1.66 и 1.85 и для телевизионных шоу, которые вы смотр! 
ский, или плоский, означают, что стеклянный элемент объектива закругленный (не 


или асимметричный) и производитнеискаженное изображение. (Сферические линзы: 
ся на всех штативных камерах) 


. В начале 1950-х годов Голливуд принял систему, ко 
вала асферические линзы или анамормоты, которые специально искажали изобра 


Дополнения 


сывать и сравнивать различные цвета и 
меньше число Кельвина, тем свет более кр. =. 
шкала, хотя эти градусы» когда р 
пературой. Свет в 5600 Кг 


Шкала Кельвина помогает нам опи 


го от разных источников. Чем 
ше, тем свет более синий. Это градусная 


й тем 
освещении, не имеют ничего общего с тепловой т 


ельно теплее, чем свет в 2700 К. 
ИТ К! 
статочно низко по шкал е Кельвина и производит 


1800 К находится до! 
тен она произведет радугу, но в 


свет Если мы пропустим свет свечи через призму, 
преобладать красно-оранжевый свет. 

Лампочка в 60 Вт также производит оранжевый свет, хотя и не настолько оран 
Температура цвета 60-ваттной лампочки приблизительно 2800 К, что находится | 
ксинему краю видимого спектра. 40-ваттная лампочка краснее (2700 К), а 100-ваттн 
более синяя (2900 К), хотя любая бытовая становится краснее по мере использован! 
Киноосвещение производится, чтобы давать свет в 3200 К. Этовсееще на красной 
тра, но не настолько красной, как 60-ваттная лампочка или свеча. Мощность или 
не имеют значения. Если освещение было произведено для использования в кино и. 
важно, 50-ваттная это или 20 000-ваттная лампочка, оно будет давать свет в 3200. 
одно исключение, замеченное при приближающемся начале светового дня, 


Рассвету на этом графике была присвоена произвольная температура в 4300 К. 
ной свет составляет 5600 К, и, когда солнце садится, число Кельвина постепенно 
(свет становится краснее) по мере приближения солнца к горизонту. 


Средний дневной свет в полдень составляет приблизительно 5600 К, В зависимости ' 
условий, расположения, направления, в котором вы смотрите и времени года, значе 
С р Е 
ну будет меняться. На большей высоте, где меньше атмосферы температура цвета 
’ ОС 


ные лампы, эти светильники (Нудтагдугит пед! 
иудневного света, 


и хотя пропорции цветов. 
а будут присутствовать. 


Дополнения 


те, но с 3200 К пленкой в камер 
,й свет имеет большую тек 
является нормальным- 


Это сцена на улице при 5600 К солнечном све 
иметь голубой оттенок, потому что 5600 К солнечны 
(более голубую), чем 3200 К свет, который для пленки 


5600к 3200к 7 


Если отразить несоответствие, 5600 К пленка и 3200 К источник света приведут 
оттенку на цветах картины. Цветовая температура источника света ниже, чем 
та 5600 К пленки, 


Есть простой метод решения проблемы дисбаланса цветовой температуры света и 


установить фильтр к объективу камеры или источнику света. Фильтр изменит цвето 
света, который попадает на пленку. 


3200к 5600к <) 


858 Фильтр 


экспозиции. 
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Мэйси Наслаждайся сегодняшним шоу. 
Джим Я... эээ ... не успел купить билет, 


Мэйси — Тогда смотри из-за кулис. 


алетного столика, отклеивает 


Маэйси берет пропуск за кулисы с ту. 
Джима, 
Мэйси улыбается, а Джим краснеет. 


новь 
Эта сцена может быть разделена на пять режиссерских битов. Каждый нов! 


менение намерений и отношений Джима и Мэйси. 

Бит №1: Джим нервничает, Мэйси враждебна. 

Бит №2: Джим набирается сил и остается. 

Бит№3: Обнаруживается личность Мэйси, Джим объясняет свое дело. 
Бит№4: Мэйси соглашается. Джим счастлив. 

Бит№5: Мэйси флиртует с Джимом. 


Биты полезны в ряде разных направлений. Писатели используют биты, чтобы с 
сцены и изменений взаимоотношений героев. Режиссеры используют биты, 


актерами. Биты — это ключ к пониманию структуры сюжета, сцен и взаимоо 
Есть несколько способов определить режиссерские биты. 


* 1. Игра. Способ, которым актеры доносят свои реплики, выражения их лиц и! 
гутнаметить изменение бита. Мы сможем понять изменение настроений геровв, 
ства, если каждый бит будет верно сыгран актерами. Актер может прочувствовать! 


сателя, понимая и используя режиссерский бит. 


жество план 
С. ов (общие, средние, из-за плеча, к 

снимков называется сферой действий мы 
серские биты, организовывая ее | вы х. 


Дополнения 


совместимое 
Арес! Ваво С 


1.85 участок изображения 


Один способ называется леттербоксинг (1еНегБохто). Верх и низ телеэкра 
зуются, основное изображение занимает среднюю часть телеэкрана. Узкие. 


в верхней и нижней частях телеэкрана формата 1.33 изменяют формат на 1 
лезрители находят способ леттербоксинга неприемлемым, так как часть эк 


зуется. 


Дополнительный участок изображения 


1.85 участок изображения 


‘Дополнительный участок изображения 


Дополнения 


| 4 ение — тт ент п н ти 2 совп. = 

: Первое реш леттербоксинг. Коэффици нт пропорциональности 2.40:1 не сов ада 
№. етс форматом экрана 1.33:1 без больших гори нтальных пол. х Н кото- 
| ризонтальных полос сверху и с+ изу экрана, ко 


|. остаются 
рые остаются неиспользованными. В общем аудитория не принимает леттербоксинг, потому что 
ы ‘слишком большая часть телеэкрана 1.33 остается пустой. 


Другим решением является панорамирование и сканирование (рал апа 5сап), которые показы- 
вают часть кадра формата 2.40:1 кадра на 1.33 телеэкране. 


Эти диаграммы показывают три возможных композиционных варианта, когда 2.40:1 пленка па- 


норамируется и сканируется на 1.33 телевизоре. Телевизор может показать только часть намно- 


анорамировании и сканировании центральная, ле- 


го более широкого изображения 2.40. При п 
чы для 1.33 телевещания. Па- 


вая и правая части оригинала изображения 2.40 могут быть выбран 
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г аНепНоп, 193, 


‚ 69 к 
м. Регзресйме, 
и. скость, [оп 

отяженная пло! р 
39 42, 45, 56, 62, 71, 72, 76—1 
разделение тонов (тональное р 
зерагайоп, 57, 58, 68, 70, 72, 76— 
разделение цветов, Союг5ер 
72, 76—79, 86, 147, 174, 175 
различие по величине, Зе 9е 
50, 56, 70, 76, 77, 78, 79 
текстурная диффузия, Техфига! 91 
67, 70, 71, 77, 190 
точки схода, Матеп рой, 34, 3: 
61, 62, 72, 76, 136, 193 


Характеристики плоского пространства, 
61—73, 78, 79, 98, 100, 102, 103, 125, 251, 
277, 278, 281, 286, 287, 295, 296, 307 


Ускоренная киносъемка, Оуегсгапк, 202, 228 
Уэллс Орсон, \Ме!ез, Огзоп, 101, 212, 236, 241 
Фанни и Александр, Еаппу апа А/ехапаег, 103 


Фильм нуар, РИт пой, 101, 140, 141 
Фильтры, РИег, 157, 158, 178, 302 
Финчер Дэвид, Рпспег, Сама, 22, 280 
Фокус, осиз, 60, 65, 69, 70, 79, 125, 193, 281, 287, 293—295 
Форма, Заре, ‚ 13, 17, 18, 23, 27, 54—57, 68, 74—76, 105, 
106, 108, 110, 112, 114, 115, 118, 120, 122, 124 125, 127— 
135, 143, 190, 197, 251—253, 261—264, 267, 268, 270, 275, 
277, 278—282, 284—286, 310 
изменение, Спапде, 39, 48, 54—57, 68, 71, 78, 90 
204, 223, 226, 232, 256, 286, 287, 306 
контраст и сближенность, Сопгаз ап апиу, 26, 
101, 119, 126, 129, 131, 134, 149, 152, 166—169, 
198, 202, 205, 206, 209, 214, 234, 258—260 
простые формы, Ваз зпарез, 127, 27Г 
Формат кадра/экрана, Азрес! гаНо, 80—84, 90, 91, 202, 
243, 296, 297, 307—310 
Форсаж, Раз! апа те Еипоиз, Тве, 213 
Фрагментированное событие, Ега, тетед 
231, 236, 237, 278 ы и“ 
Фриз Стивен, Егеагз, З\ерНеп, 141 
Ханна и ее сестры, Наппар апа Наг Э/егз, 232 
Характеристики глубины, Бер! сиез, 32, 33, 35, 36, 48 
50, 53—55, 58—61, 64, 66-68, 70, 74—79, 100, 294—296 
Е ИЖЕяя позиция, Ур/до\уп розШоп, 58 
дымка, Аепа! ЧИизюп, 53, 54, 67—69 
ен камеры, Сатега тоуетеп 
—18, 23, 27, 46—52, 53, 63—66, 7 ка 
94—97, 100, 112—114, 123, 132. 138 Е 
185—214, 223,226, 227,232, 234 252 рез 19 


266, 267, 269, 270, 277—287, 292, 293 25. 281, 


Индекс 


верхняя/нижняя позиция, Ур/домит ро 
движение камеры, Сатега ппоуетег 
16—18, 23, 27, 46—52, 53, 63—66, 
94-97, 100, 112—114, 123, 132, 138, 
185—214, 223, 226, 227, 232, 234, 
266, 267, 269, 270, 277—287, 292, 
движение объекта, Обес! пометеп 
23, 27, 46-52, 53, 63-66, 71, 74, 76- 
112—114, 123, 132, 138, 148, 179, 1 
226, 227, 232, 234, 252, 253, 261, 266 
270, 277—287, 292, 293, 306 
дымка, Аепа! Чиз!оп, 53, 54, 67—69 
изменение формы, Зваре сВапде, 51— 
наложение (перекрытие), Оуепар, 59, 60 
обращение характеристик глубины, Вех 
Чер!й сиез, 706 79 ч 
РЕ. (наложение), Омейар, 59, 6 
пектива, Регз О 
о егбресНуе, 33—46, 53, ы 
Постоянство размеров. $} (апс) 
разделение тонов мн — 
о 86, 147, 174, 175 
‚деление цветов, Со! й 5 
72, 76—79, 86, 147,174 в 
ыы. Сопуегдепсе, 39, 48, 268 я 
87. т ее Техига! чЧизгоп, ‚ 
точки схода, Уатен! } - 
56, 61, 62, 72, тв 6 ты № 


фокус, Ро 
293—205 сиз, 60, 65, 


Впервые опубликовано под Названием 
Тве Меца! логу. 'СгеаНпв Пе Миа] 
Зииашге о{ РИт, ТУ ап О1виа! Мефа 
Бу Вгисе Воск. Настоящий перевод, 
‘публикуется в соответствии 

< договором между ГИТР и Ебемег 


